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Rozrachunki 
Byłem niedawno na targach w Hanowerze. Od wie- 
lu już lat CeBIT jest największą imprezą kompute- 
rową świata, kto chce Śledzić co się dzieje musi 
tam zaglądać. Wprawdzie nie jest to największa im- 
preza dotycząca komputerów klasy PC, którymi je- 
stem osobiście najbardziej zainteresowany (tu prym 
wiedzie amerykański Comdex), jednak i tak można 
zobaczyć wiele ciekawych rzeczy. Konkrety znajdą 
się w Bajtku (kwietniowym i majowym), więc nie bę- 
dę się rozpisywać na ten temat. Jedyna ciekawa 
rzecz dla Top Secretowców to notebook z koloro- 
wym ciekłokrystalicznym wyświetlaczem (obraz jak 
żyleta!) i wbudowaną kartą dźwiękową - można 
grać absolutnie wszędzie, nie tylko w domu przy 
biurku wystarczająco mocnym, by utrzymać na so- 
bie PC-eta. 
Dla graczy nie ma na CeBlcie prawie nic. Ot, kilka 
joysticków, a i to schowane po kątach. Lepiej wy- 
gląda sprawa z kartami dźwiękowymi - tych jest za- 
trzęsienie, ale to dlatego, że gry nie są ich jedynym 
zastosowaniem. Widziałem kilkanaście różnych ty- 
pów, praktycznie wszystkie kompatybilne z Sound 
Blasterem, czasem z jakimiś dodatkowymi rozsze- 
rzeniami. Ot i wszystko. 
W świecie poważnych komputerów (czytaj: na tar- 
gach CeBIT) nikt się nie chce przyznać do tego, że 
gra w cokolwiek. Przyznam, że trochę mnie to za- 
skoczyło. Tylko jeden facet znał kilka gier (a sprze- 
dawał karty dźwiękowe). Szybko jednak ukułem 
teorię, w myśl której 90% użytkowników kompute- 
rów grywa, a pozostałe 10% nie chce się do tego 
przyznać. Rozumiem, że ktoś się nie chce przyznać 
do zdradzania żony, ale do grania - to już chyba 
lekkie przegięcie. Na szczęście w redakcji nikt nie 
ma takich problemów - wszyscy się przyznają (do 
grania oczywiście). 
Jak zapewne zauważyliście, Top Secret stał się 
miesięcznikiem. Jak na razie dotyczy to trzech ko- 
lejnych numerów (1, 2 i 3/93) które wyjdą co mie- 
siąc, mamy również zamiar zrobić to samo z na- 
stępnymi numerami - w końcu jednym z najczęściej 
powtarzających się w listach postulatów jest prze- 
kształcenie TS w miesięcznik. Jak widzicie, robimy 
co możemy. Wychodząc na przeciw Waszym listom 
wprowadzamy również rubrykę poświęconą konso- 
lom do gier 
Należą się Wam jeszcze przeprosiny. W poprzed- 
nim numerze zamiast komiksu ukazała się reklama 
Hyundaia. Wszystko przez idiotyczne nieporozu- 
mienie, wynikłe gdzieś na drodze między nami, re- 
klamodawcą a naszym biurem reklamy. Cóż, nikt 
nie jest doskonały (dotyczy to zwłaszcza Kopalne- 
go). Miejmy nadzieję, że więcej takich sytuacji nie 
będzie. Dołożymy w tym celu (ma się rozumieć) 
wszelkich starań. > 
Wszystkim przypominam o naszej akcji Bajty Dla 
Wszystkich, ogłoszonej w poprzednim numerze. 
W momencie w którym piszę te słowa, TS 1 wła- 


śnie ląduje w kioskach, toteż nie ma jeszcze żadne- | 


go odzewu, jak tylko coś się ruszy dam Wam znać. 
Akcja (dla tych, którzy ją przegapili miesiąc temu) 
dotyczy starych, sprawnych, a już nie używanych 
komputerów. Jeżeli mają się u Was kurzyć gdzieś 
na pawlaczu czy w piwnicy, może lepiej żeby wylą- 
dowały w miejscach, w których:ktoś będzie z nich 
korzystać. Wszelkie Domy Dziecka, Pogotowia 
Opiekuńcze i inne tego typu placówki są zbyt bied- 
ne, żeby kupić jakiekolwiek komputery. Podejmuje- 
my się pośrednictwa w ich przekazywaniu - jeżeli 
więc macie sprawne, a nie używane komputerki 

i jesteście gotowi przekazać je za darmo nowym 
użytkownikom - dajcie znać! Naczelny 
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rozmaitych pochylni, odskoczni, wia: 
LZ OPI NICHLAJ KNU 
WLENELEJCIJIEKACOEWACIE 
EM CECNNMICUREICAJ LUNE 
LELA EN UCEA FLUIESCL EA LUCJE 
AILECHCOCWYCUWAWALCNIC 
ZEE CUWNNJ AA ELH UCI: 
ELSCICHLCWELANU I LERACCILE 
przyzwoitym poziomie i stanowią 
godną okrasę tej gry, którą gorąco 
IECELW A EH A LLUN CULUILUCH 
LUŃ 
Alex 8 Gawron 
JEZ ICE UCHA 
CAC ALA? 







U-96 


COLI ELO NIELOEWCZJSJCH 
senka "Das Boot” grupy U-96. Nazwa 
ICEEULOKECLLELNAYLECZ ZERU 
PELE PREY LEORUCELWONNU NU 
OLA CNUOELUUENICCH 
OWAK ICN CHSJLETJEELIEJ 
AEK COBOLOWNCOER CA 
OERLELOI ROK OULOROWA:I) 
WUW AOCELNERIELCLNCH 
WONELOCHNCU ENZO CJCE 
ENICELLUKO LOWE JCACSCH 
ACERO CEOLUUOUMUŁ LEMULAYTU 
podobnych bzdurach. Naszym zada« 
IELWCZNOEWICEWCRIOSACN CU 


ANCIENT ART OF WAR IN THE SKY 
Ajbiemowcy niech nawet nie spoglą: 
ZIERUEWIWOCYKICECEWO TECOS 
CENLEN COC LELENCNUCEW ULA 
MIEMO AZZARO CIE 
się tego świeżego produktu firmy MI- 
[e -[e) tO RACECNCOSNOCC IC 
strategii ze zręcznościówką, Ostatnio 
| NO ZIWCOSZO CHU LIOCZALIE 
wiem jeszcze dlaczego, ale od czego 
ELU MEJ LEK FACE UCIEC 
SCATCZA NTALUEEECAACZ 
można było wyczytać o celu gry. Two: 
IUEZEWELUNCEAW EELUELW ZA 
i bombowców nad terytorium wroga 


czyj 


ZOJENEWTOJOWE LOCKE 
przeciwnik zrobi to z naszymi. Licz: 
PIOZZEMA CLOW CC 
LECERIOEJENWONELCZCH 
OORIEJCZY ZLEWNI LIALU 
wyboru mamy dwie możliwości, albo 
EW KOWNO CUNCJEALCIC:ER 
PWITCKICEJ GU NOCUWCZAGCCH 
WZICKOKCTELNCEA OC:EENCILUC 
WELCOME ZANCZHNLI 
OCEO SI ACE IN UM ICŁE 
O: EEOEACICHCNOCNIELE 
CZCLAOCEKUENU UCUCELCULC 
CZERNI LENI PIU ZLICAIEE 
EUEREOKUELEKUICCU LYACIE 
U EEWŁOWNY CNN ELELOUUNYLUNCH 
laksem pomiędzy szybkimi, wymaga: 
FOLIE UICJIENNCICLOT 
OZ OELLELIŃ 

ELE" 

Komputer: Commodore 64 
Pierwsze wrażenie: * * * 






ANCIENT ART... 


aby go pokonać poprzez znisz- 

czenie lub zdobycie jego stoli- 

MAILE CHORE LICO 

ELAUC AUE CJE 48 

IEBCTRIOSA IO LOE 

A ZWOEEJOWOZLUOKICH 

9 24) BJ CEN SŁAJEŁELI 

O CIUENS ESCENIC 

sił powietrznych wroga do 

poddania się. Program umożli: 

WERE EWOKY CEL 

EWELURC UC UCB ZZA 

ZAW COON ZAC ELIEWICOW TU 

 EN-OCENIENT ZEL LUNE 

CROPROSE screenów można powie" 

EPS EJ IŁ ZSEE UE 

ELHOKICUCHJOJUOWICEJACLE 

sama jak na IBM, « czyli niezła. Cieka- 

WELEOWEGS Edo ACEAO s GOGCA 

JE 

AE OLA IC ENCHCWZIWCENCAIE 
wiem! 

Komputer: Amiga 
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WIECETICZCEJOWNWEL 
WAUUIECNICLELINZE CIE 
się ona wielu wersji i wielu mu- 
CWI CC LEEJLILWCZAWCELI 
| TJUEMAUJECEECCNYCOACECI 
OURO LENCLLYWLUZECEWCI| 
różnicą, że są w nim levele. Na 
LCL TUNACJJCLCEATIETCER 
LOWE ELCEWZELICNEWLCJ 
ilości linii. Liczba linii potrzeb- 
WPL OB CIZCNENACNWCEH 
WIEŻ LEWINIEWTIRATIC 
*studni". Z początku nie nastrę- 
cza to żadnych trudności, lecz 
w miarę przechodzenia na wyż. 
















LEUEL 


CENTA ZIEKIEJ 
CZ CNIIALJENCICH 
ży skasować, a oprócz 
| C:UETTZA LEJE CHC 
PZOCIEWYALULENCH 
OWZLLNACH TAN 
wyższy poziom, tym 
| COSOECCZOWIECN "M 
ULLELELOR MALEC ŁICJ 
LZ LWZJLCNE CU LCETJ 
CCELUUELICNACZTSE 
Gdyby przypadkiem nie udało 
nam się ukończyć danej planszy 
mamy do dyspozycji zapasowe 
OPIEWA LLNIZLERY PICIA 
ciedlana jest przez zapalone po 
| WOELUCLTZLCHLA 

ERU UCELLEKTCILCNN CA 
dzo dobrą muzykę, a podział gry 
LENOZCORTU LEWO ZLEC 
EW ETZECIUCIKICIEJCECH 
CLR TOCIJC CUZ AŁCLSE 
z trudem zmusiłem się do ode- 
UEUCKUEJOWEONETNERC 
krótkiego opisu. 


ao4 


Bad Joy 
Komputer: Commodore 64 
Pierwsze wrażenie: * + + 
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W ostatnich czasach na C-64 
LO LEUEWOLNCOK LEYTE NTT) 
gier logicznych. Jedni twierdzą, 
ROL UJ CENLECIENOLYOJ 
CWU RECO SIC NOCE ETF 
WEOL CELILALICNZZERT 
UCLUOOENNIKEYT UK ZUCH 
LETZTE RTC 
KI ZAC ELIENOCACY Z 
ELO WUJEK CLULCENUUALCH 
Naszym zadaniem jest układanie 
LUOWZURUJCUWALENINSZIE 
ku komputer pokazuje nam przez 
moment obrazek, a zaraz potem 
miesza go. Powrót do stanu po- 
ZZL ULUCYCOŁIWIN UCZA 


|ZTLOLEJCZLIL WA LLLILC 
w świątyni Mikki (myszki?) odna- 
| POLU ZACECICUUOWUNAL 
[ONW CIONNIELICZELJE JL 
PAUUCEZAWAY TLC LIEN ELE 
PO DLL ZEJCJE UT LLCLEKUCZJLUCA 
POR UCUC Ni ZACNEOLICINUCH 
niesiony do tajemniczego zamku 
pełnego dziwnych istot i magicz- 
nych przedmiotów niewiadomego 


— 


| Pm 
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-JSSSvsszvsi 


SĄ 





LENAZLCLELICJ 
PELELICNUCLN/ 
LIELICZTLY 
[ZL EMALCCZJA TJ 
| EU LUBLCLULE 
LUNECYJLELIC ES 
LUJNATJELUIA 
LIULELC TEM 
Ltd ELLOWALICJ 
LZLLJNALYT: 
| LUUCELIWIŁE 
LCLTZELICII 
| JELOAN UZ KY TE WJENUCH 
twienia z boku ekranu widoczne 
| COTE NZ OEWELIE 
ekranu, na którym komputer po- 
kazuje gdzie powinien znajdować 
OCE EG WEWIELUELICNN CC 
LUEUAICEEWAT EEN RET] 
| COSUZZCEZWCKJEK NOCE 
ELCNIOCONUU:CEICNNZZNCJ 
rozerwać. 

Bad Joy 

Komputer: Commodore 64 
Pierwsze wrażenie: + + + 


EPT OPISY ACURA PO 


TOY UAT EPO SCI DPPZICEJ 


przeznaczenia. Musisz pomóc 
Wormthorpowi wydostać się 
stamtąd, inaczej pozostanie tam 
do końca dni swoich. 

Znakomita grafika, wciągająca 
LOL CU CY ELST WANZŁONCH 
ne gry labiryntowo - przygodowe. 
Bardzo ciekawym pomysłem jest 
przedstawienie energii głównego 
WI COWELOR Z LIJCOJIEJCI 
OS AR WIEWICCEESEENCRZ ZH 
rownik zamienia się w efektowny 
nagrobek. Gra jest wspaniałą roz- 
PWLEKUDILCYCCA 

Kaczor 
Komputer: Atari XL/XE 
Pierwsze wrażenie: » » » « « 
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W ZIECLIWLCIELENILCEZ 
ELST LUW ZZ ERZE 
PT LOKYTEDLIERZELCWANZCIE 
EN U OCLENICEHWIZERIELE 
popularnością wśród widzów na 
CEWUET CHCA ICSCZSA: 
rzeczą dziwną, że przygotowy: 
ZLEC LELCOCCLIEW COLE 
EL OWITASTOJECEELELCH 
mitego filmu pod tytułem THE 
ZW aJW TU LEM ICC) 
CEWAJELNI ELLMLCNELEU"= 
EZIELELCUISJELCJA ELLE 
LILY TICEKILULORCJ 
OWIEC PARE ELUCEELICTA:LC eH) 
| OPALONE 
LIL LLMIUCCLEWELOWNUCICLE 
NTLEEŁIONLHORUCCIRWKZ CZ 


Panowie z Avalonu nie próżnu- 
ją. Tym razem gra *chemiczna”. 
W labiryncie (innym dla każdego 
poziomu), znajdują się atomy, 
CLEWELCZ ACO LCLCLEJAZEH 
steczki (np. pierwszy poziom wo- 
CENIE COWTC EWIE 
ZETOR ZO JELICY CZECH 
WEN EICWZWUE L ELIELIC 
jest tu upływający czas. Znako- 


9 





POKI > 
RR + 
SSE TEZ: AĆ 


"YE = piwyYJĘN 11377 
ZZOZ GR WIŻŁĘZ 


»ę > 

"sę ł sj 
„Ko 
Na 1 WYĄETYE 


pował. Coś trzeba było zrobić 
RCL EZ ELIELCNA ZIAY LU 
OCET ZE WALLUENATECENILU 
Games, będąca częścia wytwór: 
ni filmów Lucasfiim zreałizowa- 
[EETERJ:ELLCE ICELICILCEY LU 
ELE EŁATA 

NC EJSCLELUZSCO SLC 
ZOZ WLCLELIENUICNICZH 
SEMIENNICKJELCWZELILCULCH 
| COKNE ELKI ALENELELIO 
WY LOUG UI ERU NAK NOC 
ZAJ AUTA LCENZCLO 
WA AELOTECJZNYLICNICJE 
WEEK. RATY ZLIENIELCWCZKZCH 
PŁLWELEW ACZ: U-LII 
ELE OEI TL LIW ELU 
GEL LOWEWICELIL CEC: 
typu gier może się podobać, ja 
i ELLELECOCLAY UN LUNICH 
WZŁLCELC M YLELICLLENIE: 
PIELICLŁA 

-ELM[JI 
Komputer: Commodore 64 
|ZCIA EŁEJ ICE CHEAJ 


641 22 


ALINY 


LEN Ł3 LENUCH 


ESFZFOJ WZEŁICCEN CHCH 


brych wzorców 
> «Draconusa”. Nie- 
OCSYALENICIAJ 
> CZATU NENA 
| CSSNECHIC 
| COSZTOC CE 
| ELU ZENEEICNIE 
LILUEPELSC ECH 
LEELUKCU CJE? 
gry. To i inne uproszczenia, spra- 
WEJEŁENNCNNU CCC WOW OKI) 
edukacyjnej, lecz jako znakomitą 
logiczną. 
Kaczor 
Komputer: Atari XL/XE 
Pierwsze wrażenie: * + + + 
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Owszem, przyznaję nie spo- 
COCYZIELNICANAOAECLICH 
LL: LELLINSL LOSJCTA ACT. 
KAJ ENTWZIET 
jeszcze lepsza adaptacja golfa 
na komputerze. A jednak doszło 
CECNELY TL IOSTLWACNC 
zwykle ludziom z firmy GRAND- 
OWN FEC ZAJ UROK JLCHIELCJ 
| COSIELUORJJC ENEI ICH 
CEULERUJWY LENCKA LEC 


RZ Sad 


4 
SA 


ESA 


Co tydzień w niedzielę wieczo- 
rem na kanale SKY ONE miliony 
telewidzów (większość dziecia- 
ków) ogląda niesamowite przygo- 
dy rodziny SIMPSON'ów. Ja także 
należę do stałych widzów tego 
ELICIE: LECZE ILU 
PLELIELUNYUJUIELLNCSEJL LK 
SKA LILERZ WC 
EE ILCWEWNCOW CKE 
ELICIE ZECCOLORLZCY 
wydane już dwie gierki związane 
z tym serialem. Pierwsza to "THE 
IL LEJLENU PRE ZNLINE 
7.1 EEWNK-LUT-CNETEWLE 
DAE KOBA WACZIE 
pierwsza gra mogła spokojnie 
być zaliczona do kiepskich, o ty- 


RITI ŁYŁEEK EEK.) 


LE LUB ELUCUIELIOWLCIUCH 
[ELLEN LUIUCIJCNLEIZTHAJCŁ 
ODLEW ICULCEJCLCEJCILE 
OT CEER WALK TCEJUCLW BUIE 
wość wyboru różnych kijów, od- 
powiednich do danego uderze- 
UEALCŁELU O LIGI ELU" 
WEOL ZWELSJILCNUCN YACH 
|CWELEWELENTLICLYJICIH 
WELJUELNACH CZ ELICWEAZIIU 
VELA EZ ELO LURUCH 
ONICEJCWAUELIELS-UICHUC] 
komputerze. Co by nie mówić 
jest to na razie najlepszy golf na 
PZ ERN"CECHH 










































|2JJAPE) 
| CA TER ICEELIORKEJAJE 
Komputer: Amiga 


ELU EWCOSUECU ELE ULC] 
i warta polecenia. 

LI TEERWEUELIELS JIL LA 
Je KNEZEG DT EINIORY WE UT 
ma gierkami powstawała trzecia 
TE" ZI KEEL: 
WORLD”. Kiedy piszę ten tekst 
gry jeszcze nie ma. Firma ACCO- 
|WWW YTLEEE ANY URECEK CH 
piero zapowiedź. Demo to zawie- 
EBY ILOJNLECNZCOSŁIUCECLU 
BART'a ze Światem, ale sama ta 
ZEBU COBEN CH 
WIZEKLEKISJCE CLLULELISIE 
karty, układanka, jednoręki ban- 
dyta, jazda deskorolką po WIEL- 
LU LYABAILELULNICE 
ACZ CEEJLILETON-EICSA 

Z ogromną niecierpliwo- 

OJENTO CLURCHIELC 

EWZCEZENNEJCNSDO 
OS IURCLEZ 

ATE) 

Pierwsze wrażenie: * * + + 
Komputer: Amiga 
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AUE ; Ma NYSE nrzaoniwn słaioco shy zansnriy nań ń o 
EU, 190w. Wybierasz WięC przeciwnika | stajesz A ZE UUILCNUF WR GLEN 


ringu. Zasady sterowana są proste: same _ szenie nacisku na dwie pozostałe) 


Przypominamy, że oprócz oceny sędziow ji WAGLEUICh 
z "Shiftem" - gesty obraźli skiej 1 nokautu walka może się zakończyć no GIEUCUGCEZUJ 
Pd) UNALCOWCZZKZY I z ę w około 


sory to przemieszczanie zawodnika, razem 


we (repertuar jes! duży - warto obejrzec kaulem technic 


W trakcie walki stan fizyczny Twój i Twojego zosta! trzykrotnie "zdeskowany” w czas 
PUJ 


WZYWA EROWEPUENIPA AT GPW CY: USLOUWASCYANETAZ ELE WT: 
WOW AWACIENIZNKC OE Ara LK] czas pobytu przeciwnika na 
ość (O). Stan chwilowy zmniejsza się po szedłeś od niego wystarczająco daleko turę 


otrzymaniu ciosów, gdy osiągnie zero 


Zwiększa on się, podobnie jak i siła, z czasem nas proponowany je 


, B T . [i 7 ; ” 
74 E CAD WANULCEWAELU TZ 1m ten 


koszłem wytrzymałości. Siła zmniejsza s ę (GU) KURZ COZ 
wraz z ilością ciosów przyjętych na gardę oraz _ snych stylów. Tak więc 
ezeli zdecydowałeś się na szaleńczy, kilkuna na szybkość. Atakuj przeciwników 


sekundowy atak non-stop. Nie wolno dopu 
bowiem wtedy 
7d, 


FAZ 4 ię zaDaw. sz rozbudowywać 


ziesiątki powinieneś 
z KO lub TKO. Poten 


chwilowej, CX ktora daje Ci przewa 1d przet 
e bardzo żle Wytr 4 
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iedy Gloria Allen wynajęła 

mnie, bym przywiózł list 

schowany w pianinie stoją- 

cym w domu jej niedawno 

zmarłego wujka, pomyśla- 
łem, że łatwo zarobię te 150 dolców. List 
znalazłem bez kłopotów. Wynikało z nie- 
go, że ktoś, lub coś pomogło rozstać się 
wujowi ze światem. 

Na wszelki wypadek wziąłem lampę, 
strzelbę i indiański dywanik z szafy. Dalsze 
poszukiwania zakłócił wilkołak (a raczej 
krzyżówka tegoż z kurczakiem) oraz jakiś 
nieświeży osobnik w stanie wskazującym 
na spożycie (przez robaczki). Kilka kopnia- 
ków i strzelba pozwoliły mi na skuteczne 
zniesienie ich z ziemskiego padołu. 

Zszedłem po schodach na dół. Znala- 
złem łuk i-olej do lampy i wyszedłem na 


korytarz. Klucz znaleziony w biurku paso- „ 


wał do skrzyni gdzie leżała stara kawale- 
ryjska szabla. Była jednak bardzo za- 
rdzewiała i nie nadawała się do walki. 
Drugi klucz znalazłem w wazie. Otworzy- 
łem nim szafę gdzie leżały dwa lustra. 
Jeszcze tylko coś na wzmocnienie 
z szafki w łazience i wszedłem do głów- 
nego halu. Niestety, przy schodach stały 
dwa ogoniaste potwory. Umiejętnie użyte 
lustra pozwoliły mi na zejście na pierw- 
sze piętro. Z prawego pokoju wziąłem 
gramofon i zapałki i zszedłem na parter. 
W pokoju z amorkiem znalazłem strzały. 
Wróciłem na górę i poszedłem w lewo. 
W łazience wanna była już zajęta przez 
jakieś paskudztwo, więc wziąłem tylko 
dzbanek i apteczkę z szafki. W drugim 
pokoju nie było światła. Gdy zapaliłem 
lampę moim oczom ukazała się bardzo 
ciężka statuetka i kule rewolwerowe. 
Wziąłem je sobie na pamiątkę. Idąc dalej 
natrafiłem na galerię obrazów. Zasłoni- 
łem pierwszy z nich indiańskim dywani- 
kiem, a do drugiego strzeliłem dla 
zabawy z łuku. Z pokoju na 


końcu korytarza wziąłem dziwną książkę, 
a ze skrytki za zegarem dokument 
i klucz. W bibliotece bawiąc się w chowa- 
nego z duchem i używając dziwnej książ- 
ki odkryłem tajną komnatę. Było tam kilka 
książek, sztylety rytualne i talizman. Jed- 
nym ze sztyletów zabiłem ducha bibliote- 
ki i wyszedłem do halu koło zbroi. Rzuci- 
łem w zbroję ciężką statuetką. Podnio- 
słem miecz i zszedłem na dół. Ze spiżar- 
ni w kuchni wziąłem rewolwer, klucz (pa- 
sował do drzwi do piwnicy) i napełniłem 
dzbanek wodą. W zadymionym pokoju 
zgasiłem peta wodą z dzbanka. Ze stołu 
zabrałem zapalniczkę i wszedłem do za- 
mkniętego pokoju. W szafce leżała płyta 
z tańcem śmierci. Gdy powiesiłem sza- 
blę, odsunęła się skrzynia ukazując wej- 
ście do podziemi. Wróciłem na korytarz. 
Zabity pirat zostawił po sobie klucz, który 
pasował do drzwi od sali balowej. Przy 
dźwiękach tańca śmierci pary zaczęły 
tańczyć. Wziąłem z kominka klucz i zsze- 
dłem do podziemi. Goniący mnie robal 
wykopał tunel. Poszedłem za nim. Błą- 
dząc w tunelach znalazłem skrzynię. 
Zabrałem z niej gem. Za gła- 

zem było wejście do labi- 

ryntu. Pomagając sobie 

lampą i łażąc bez celu 

trafiłem na opusz- 

czane drzwi. Gdy 

otworzyłem je 

gemem, moim 

oczom uka- 

zał się ol- 

brzymi 

ołtarz. 

Za- 


mieni- 
łem hak 
na talizman. 
Gdy podpaliłem 
ołtarz lampą wszyst- 
ko zaczęło się walić. 
Używając haka otworzyłem 
sobie drugie drzwi do labiryntu. 
Tym razem wskoczyłem do wody 
i wróciłem do do domu przez wejście 
w piwnicy. Wyszedłem do ogrodu. Był 
piękny poranek, kierowca uśmiechnął się 
szeroko swoją, nadgryzioną wskutek dłu- 
giego leżenia w ziemi, szczęką. 
VIP 

















ywnych typów; 


CE ZL CHEISCUI RZ przezna- (NIejelE 
NENACLUNCL WIECEJ 








ZG AO LUERYK NW 
: wymagającego ciągłej pracy systemów 
chłodzących, trudniejsze do wykrycia, 
ONOLULELTOCUBOT 
jadnień militarnych uza- _ nowszej generacji, posiadające silniki 


o napędzie atomowym i oaięż lepsze 


nawet fa 
i wojskowych z 






SSBN (Submarine Bałlistic Nuclear) - 
vyposażone w silniki o napędzie 

OWALNA CAUCA CY TECILEJ 

rakiety balistyczne. 

RO GZRA UP ZEUCTSCILCJE 











i z tego, że po atomowej koni 
każda następna wojna będzie się toczyła 
przy użyciu pałek i drewnianych tarcz. WIUOROICOWCAN Z JSC 

Dziś podejście do zagadnień wojsko- _ przy wsparciu lotniskowców lub samo- 
wych jest równie poważne jak kiedyś, lotów startujących z pobliskich lotnisk: 
chociaż na szczęście trendy się zmieni- _ ochrona przed atakami łodzi podwod- 
ły. W pewnej klasie uzbrojenia mamy nych jest zapewniona dzięki helikopte- 
nawet do czynienia z tendencją do _ rom stacjonującym na pokładach więk- 
zmniejszania arsenałów. Jak jednak wy _ szych statków; atak na odleglejsze cele 
ECCE OWIGZAW Ur CCEZUWAW COW AZWCZ Ar AAU CLUJA 
STAY REL OSWECALCW ELE 
pes E) je oną przy zyc mjr? 






















scenari EMIOWAEWICECACHH wy- 
jażone, że w końcówce dochodzi do 
ULE! „eski PRWDADI. ! 
















POTENCJ ALNE yo SIĘ 
Harpoon to symulator bardzo specy- 
ficzny, między innymi ze względu na ro- 
dzaje uzbrojenia oddane graczowi do 
dyspozycji. Rozróżnić można kilka for- 
macji: 

- BAZY (marynarki lub/i lotnictwa): 
W WSZYIEEEWEYZCWAW LOCIE) 
celów nawodnych i powie 
dzo dalekiego zasięgu, ant 
o dużej skuteczności trafiania; 
PEGLOW OWE SE JUCECN CE 


) - desygnowane do 
ELU MR ELU 








BOCUBNYACIEJCOEK ZO LOEB 
POECI ELBIEICLOWELEKNZJICH 
przyjacielskich, tak nawodnych jak na- 
PACIUL [MU 

Bomber (bombowce) - samoloty o du- 






















(np. typu Nim- _żej nośno ki przeznaczone- 
go do niszczenia obiektów na 
PODWODNE: teoretycznie i nawodnych, 


OVAL U OCJUEHLEM ELEN YN 
znaczone do wykrywania i niszczenia 
okrętów podwodnych, 

AALUCJGERZCTWA EIO BCE 
loty WESELE CZE LENCKA 

zastosowaniu RER Saro 
NEERECNIE JENIE 


KEILEWIELWESU GCN 
iczną i płynące poniżej 18 
węzłów mogą pozostać przez pewien 
czas w ukryciu; rozróżniane są trzy ro- 
dzaje okrętów podwodnych: 
CEA WICCZW NC GOT JUELLIEJLCA 
dzane silnikiem nie-nuklearnym, a więc 











WEB TBCUELEW SOC NZ CATREWZICHCWCOBOLIEWENUCH 


_ pułapie (zanurzeniu) itp. Bezpośrednio 
























sokościach, ESWC ada(ach 
OUI PLC CEWIE 
KILKA SŁÓW O STEROWANIU 
Każda formacja jest odwzorowana na 
O OGUCECE UZ UŁO ELIELOIA 
co oznacza, że samolot przypomina sa- 
molot, WWELUWCHA WIELCE 
LIGACH EIA ALA CJ 
ILE) ków trojakiego rodzaju: kotwica 
(port), równia pochyła (lo sYAU(:74 
PEGI UGC AU CCIE JAJ UIELCJH 
Wszelkie polecenia (Orders) dla danej 
LOWADTEJCZICZNJJZCYSORELWA 



















|NCOJYTIELEK ANNC JET dst 
małe, zawsze możesz wesprzeć je jakąś 
"łódką" lub dywizjonem stacjonujacym 
UEROGIELUR 

3. Pościg lotniczy na włączonych do- 
[EE W CESCELEWWAWILCOAUNCJU 
U ZUW UZ ELLA (W AOUIOCIJ CI 
ilości rakiet; w każdej innej 
OAUEWIEW GL BAT 












przyjacielskh, można jedynie otrzymać 
kilka informacji o jej kursie, szybkości, 


amolo 0 















po wydaniu jakiegoś rozkazu może na- 

stąpić jego odrzucenie, spowodowane © bie spokojnie z szybkością 

niemożnością wykonania (np. za mał WISIZUKALEWZOSCONNCEH 

zasięg, brak paliwa, zbyt mała szyb- _ TiWnik zdąży uciec. 

OSAD CZNNNI Również a TAT ICLLEBUCJJCAJCECJELCIH 

bę koja CANE je 
ZACZ | doprowadze- 






































nie akcji do szczęśliwego finału. prze zbę wrogich 
DZIESIĘĆ PRZYKAZAŃ samolot D ENNCZAWIUJE 
1. Okręty podwodne są niewykrywal- 74! spore zenie sił własnych. 
EROL EK AT I GOWETEW JA bezpo redniego zagro- i 












SCENLCUTEUCUJ EJ NACE YAN) 
prędkości; nie należy ono” one 












to nie grozi, a w krańcowym przypadku 
można oszczędzić kilkanaście cennych 
maszyn. 


ętac o tym, że każde delete 
WMA ZEWZUCWZENUCE UAM 






rzy włączonej opcji AUTO FORMA- 
AIR COVER nie należy martwić się 
LUEILOHCEW OZELIEN CLUJ CS 
nieważ dba o to za Ciebie FORDA. 

nomencie przechwycenia w I y 








LIENLEL(MLJK wię OCACEJAT U 
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SM TO Surface 
19 kta Course! 68% 
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0 Suba: © 


Helos Landed: 


Iowa 
Ujirqginia 


GROUP NW To Go 4:13:00:03 





W an 0 Clasa: cr Adans 
Jane ! Sellerz 








Damaged Shipe: 
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Class! Naval SW-60B Soahawk 


Cruise Range! 4080 m 


Maximum Speed: 126 








z — 7 
Seasprite helicopter, and It overcones nany of the Bosspeite'| s linitat ilona 
M willi be prinarily used in an AGW role and with ita good range and sensor 
suite, as wol] aa ita ability to carry air-to-surface weapons and nuclear 

depth bombe, the Scahawk could turn out to be a very potent platform. Like 
the Soasprite though, it ie still weak on naking independent scarches and 

would normally rely on othera to nake the initial contact, For instance, it | 
night be usod to chase down towed-array sonar contacts which could be 68 
nautfca] miles fron the detacting vessel. The Saahauk'a ASM arnanont 

allows it to scout for and attack lightly defendad surface targeta. The 
neu Soviet Ka-27 Helix A helicopter has the sane role in the Soviet Nawy 
but ie not aa capable in performance, wSapORe, ar sensora. 
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azeita helicopter, and it overcones nany of the Bosape lt" . Iinitatiore. 
It will be prinarily used in an ASV role and with ita good range and sensor 
suite, as well as ita ability to carry air-ta-surface ueapons and muclcar 
depth bonbs, the Scahawk could turn out to be a very potent platform. Like 
the Seasprite though, it is still woak on making independent searches and 
would normally rely on others to nake the initial contact, For instance, it 
night be used to chase down towed-array sonar contacts which could be 68 
nautical miles from the detecting vessel. The Soahawk's ASM arnanont 
allowa it to scout for and attack lightly defendod surface targota, The 
new Soviet Ka-27 Helix A helicopter has the sane role in the Soviet Nawy 
but is nat as capable in performance, |miadd 1) or sensors. 







Class! Maval SW-60B Seahawk 


Cruise Range! 408 mm 










wy'a replac 
Beasprite helicopter, and It overcones namy of the Bosepeite': . Jinitatlons, 
PR willi be prinarily used In an ASW role and with ita good range and sensor 
suite, as well aa ita ability to carry alr"to"surface weapone and miolear 
depth bomba, the Seahawk could turn out to be a very potent platform. Like 
the Seasprite though, it ia still weak on making independent soarchoa and 
would normally rely on othere to nake the initial contact, For instance, It 
night be used to chase down towed-array sonar contacta which could be 68 
mautioal miles fran the dotacting vosnel. The Saoahawk'a AGM arnanamt 
allowa It ta cout for and attack lightly dofendod surface targota, Tha 
naw Soviet Ka-27 Helix A helicopter has the sane role in the Soviet Nawy 
but is nat as capable in performance, weapopa. ar sensors. 
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Armia byłego Związku Radzieckiego należała do jednych z największych. Jej 
główną siłą uderzeniową były lądowe jednostki zmechanizowane wspomaga- 
ne przez oddziały pancerne. Lotnictwo i marynarka nie były w takim stopniu 
zintegrowane jak w NATO. 

Lotnictwo w dużej mierze jest oparte na kilku modelach samolotów MIG i SU. 
Takie maszyny jak MIG-29 czy SU-32 nierzadko mają lepsze osiągi niż kon- 
strukcje zachodnie, lecz bardzo im ustępują pod względem niezawodności. 
Samoloty te są, tak jak wszędzie, wypierane przez bardziej uniwersalne śmi- 
głowce bojowe. Takie modele, jak Mil MI-24, 25 czy 28 z łatwością mogą roz- 
prawić się nie tylko z czołgiem, ale i z myśliwcem. Ich zalety to zwrotność, 
pancerz i różnorodne, ogromne uzbrojenie rakietowe. Były też prowadzone 
badania nad pionowzlotami (podobnymi do Harriera). Dzięki nim na lotni- 
skowcach stacjonują szturmowce o skróconym starcie Jak-38. Obecnie jed- 
nak nic nowego w tej dziedzinie się nie dzieje (z powodu braku pieniędzy). 
Podstawą armii lądowej jest piechota. Tym, czym dla Marines są M-16, tym 
dla *czerwonoarmisty” jest nie mniej stynny AK-42 Kałasznikow. Ma on lep- 
sze parametry od M-16, ale jest od niego znacznie cięższy. Piechotę wspo- 
magają różne pojazdy pancerne i opancerzone. Do tych pierwszych zalicza 
się czołg T-72. Jest on doskonale wyposażony we wszelkie dalmierze lasero- 
we, noktowizory, posiada również ciężki karabin przeciwlotniczy. Jest też 
przystosowany do działań bojowych w warunkach skażenia radioaktywnego 
i do pokonywania przeszkód wodnych. Jego główne uzbrojenie to 85 mm 
działo przeciwpancerne. W arsenale armii lądowej można też znaleźć stra- 
szące do niedawna pociski nuklearne SS-20 i 52. 

Marynarka radziecka startowała po drugiej wojnie światowej praktycznie od 
zera, jednak w ciągu kilkunastu lat stata się istotnym elementem radzieckie- 
go systemu wojskowego. W jej skład wchodzi kilka dużych okrętów i seria 


mniejszych, zgodnie z panującą modą lotniskowce kieszonkowe (lekkie) klas 


Kiev i Moskva, krążowniki rakietowe klasy Slava, niszczyciele i fregaty 
z uzbrojeniem rakietowym klas Sovremennyy i Pauk. Podstawą floty są ato- 
mowe okręty podwodne z pociskami nuklearnymi. Flota byłego Związku Ra- 
dzieckiego jest rozlokowana na Morzu Czarnym (tzw. flota czarnomorska) 
i w bazach w Archangielsku, Murmańsku, Władywostoku i w Pietropawłow- 
sku na Kamczatce. 

Simon 
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NATO (North Atlantic Treaty Organization) zrzesza praktycznie wszystkie państwa Europy 
zachodniej, USA oraz Kanadę. Obecna rola tej organizacji sprowadza się do wymiany 
doświadczeń i techniki wojskowej oraz do przeprowadzania wspólnych ćwiczeń i manewrów. 
Dawniej NATOLbyło "przeciwwagą” dla nieistniejącego już Układu Warszawskiego. 

W celu ułatwienia ewentualnych działań bojowych, państwa paktu używają wspólnie 
skonstruowanego i wyprodukowanego sprzętu (głównie biorą w tym udział Wielka Brytania, 

Francja, Niemcy i Włochy). Oprócz wspólnych konstrukcji, często używany jest sprzęt produkcji 


Ogólnym trendem w taktyce wojennej jest opieranie potęgi armii na lotnictwie i focie. Te dwie 
połączone formacje są obecnie główną siłą uderzeniową. Rezygnuje się z ciężkich okrętów 
liniowych na rzecz lotniskowców i jednostek rakietowych. Te pierwsze są przerabiane z ciężkich 
okrętów na lekkie lotniskowce "kieszonkowe" (HMS lllustious lub włoski Giuseppe Garibaldi). 
Oprócz nich pływają też normalne, duże, lotniskowce jak francuski Clemenceau. Ich latającym 
wyposażeniem są francusko-brytyjskie pionowzloty Harrier, „ amerykańskie myśliwce morskie (F- 
16, F-18) i szturmowce (EA-6 Prowier, E-2 Hawkeye) oraz francuskie Mirage. Na wielu okrętach 
stacjonują też śmigłowce do różnych zadań (np. do zwalczania okrętów podwodnych). 
Uzbrojeniem wszystkich jednostek jest broń rakietowa. Zartylerii pozostały na ich pokładach 
jedynie 78 mm włoskie działka Melara Compact i sprzężone z radarem, sześciolufowe działka 
Vulcan kal. 20 mm. 


„so 
A pocejy 2 mai ró ORA oddnii RE JE 
Są to maszyny o wszechstronnym wyposażeniu prom sa sowa z patznowa he 


Baczną uwagę zwraca się na zminimalizowanie liczby zabitych i rannych żołnierzy. Są oni 
bardziej niż dawniej zabezpieczani przed skutkami działania broni przeciwnika (np. chemicznej). 
śiowikrańzowilro: SoŚ wiz która niszczyła by sprzęt przy jak 





i iejsze jednostki (ścigacze okrętów podwodnych, trałowce do wylawiania 
min, monitory do ochrony portów i wybrzeża). Bardzo ważną rolę w operacjach floty pełnią 
okręty podwodne o napędzie atomowym. Są to jednostki kilku klas, min. Los Angeles, 
posiadające uzbrojenie torpedowe i rakietowe (w tym nuklearne), zdolne do działania pod wodą 
przez wiele tygodni. 

W połączeniu z flotą działają siły powietrzne (US Air Force). W morskim lotnictwie 
standardowym wyposażeniem są myśliwce F-16 Fighting Falcon i F-18 Hornet, szturmowo- 
bombowe samoloty typu A-4 Skyhawk i A-6 Intruder. Dodatkowym wyposażeniem lotniskowców 
są samoloty zwiadu elektroniczego i rozpoznawcze, takie jak $-3A Viking oraz śmigłowce do 
akcji ratunkowych i innych zadań. Pojedynczy lotniskowiec dysponuje na pokładzie siłami 
lotniczymi, mogącymi zawstydzić niejedno państwo europejskie. 

Uzbrojeniem floty amerykańskiej jest głównie broń rakietowa. Stosowane są 
rakiety samonaprowadzające typu "ziemia - powietrze” oraz "ziemia - ziemia”. 

Okręty liniowe wyposażone są w konwencjonalną, ciężką artylerię o kalibrze do 
16 cali. Na jednostkach specjalnych zamontowane są rakieto-torpedy 
przeznaczone do zwalczania celów podwodnych. 

Pewnym novum jest przerabianie krążowników na lotniskowce *kieszonkowe”. 
Ich przebudowa polega na dobudowaniu niewielkiego poktadu-. awe i 
przystosowaniu pomieszczeń na potrzeby ao warsztatów i 
























Armia USA od czasu wojny koreańskiej stosuje zamiast standardowej piechoty, 
piechotę morską (US Marines). Są to oddziały wojskowe specjalnie wyszkolone 
i uzbrojone. Zostały one wprowadzone w celu poprawienia skuteczności 
działań lądowo-morskich. Wykorzystywane są do desantów, oraz do zadań 
posta Ich podstawowym uzbrojeniem strzeleckim jest nieśmiertelny M- 


pc amerykańska rozmieszczona jest w wielu częściach świata. Jej główne 
bazy znajdują się na Hawajach, Filipinach, Bermudach i w Den Helder 
(Holandia), gdzie znajduje się główna baza NATO, a ostatnio także w rejonie 
Półwyspu Arabskiego i Zatoki Perskiej. Simon 
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Kiedyś w zamierzchłych czasach, kiedy ZX-Spectrum pławiło się 
w glorii i chwale, powstała wspaniała gierka pt. "GREEN BERET". 
rd WAZNZEĄY ZEE JYEWIEKIEKIERCLUECA I pewnie 
| AUNIATTOCUKITA OWOC IC ZANUWLIC 
ZY ZAĄZCAAZUAELTAKTESELAZY ZETA AUCIE CH 
ra przywołała dawne wspomnienia: "FIRE FORCE”. 


UZ M177 CAREINE (CAR 15) 


US MEQG© MACHINE GUM €GPMG) 





OOONEJNNI ZN IZICIE 
NONNICOEKAMAC UC UNEJCZ ICH 
OZUEZO WOZIE NEST ILACEL UR 
JSW LUER CY TUNŁALJS TUW LECY 
CCEDLCEWERCYA W ELEEMCJCY Te 
LON CYL OWANLAOGCAWTCH 
odpowiedni sprzęt, którego waga nie 
przekroczy możliwości udźwigu Twego 
kompana. A potem - do roboty. 

OZJGENOCYLENIJCHNEIERIMCIE 
tajne materiały dotyczące twych przy- 
ZMUSI ZOO NIEWACKEKACH 
IEEROCY MII OEWALERCUECMKOJY 
OJ: ETR 

WISCRERZZENATC JEZU 
poznawalny po beżowym berecie). 

Raport szczegółowy: 

WWELKJCZBEELNYAIICZA( NH 
przedni zlikwidowany) objął dowództwo 
nad wrogimi oddziałami w danym ob- 
szarze. Po długich dyskusjach Kwatera 
Główna zadecydowała, że jedynym wyj- 
SIEWU ANNIA ETUKUNYZH 
rze pokój, jest eliminacja wrogiego ofi- 
WIENYZPEWANNLUCHLUSNJCA CA 
ruje aby napotkane oddziały wroga li- 
LUCCA ) 

Wskazówki: 

Należy likwidowac wszystkich. Przede 
WE ALA LE ZTOZLAAIJEI 
i wyeliminować go. Znajdziesz go w któ- 
WLUCZANCLLCIA 


Misja 2 - Zniszczyć doszczętnie wio- 


GZW ZEL CH 

Raport szczegółowy 

LCAENAUCUCICHNICIUICCJACA 
od jakiegoś czasu jest główną bazą par- 
WZEWOALOZIOCKMLEFELZATNCH 
ła, że czas najwyższy coś z tym zrobić. 
To zadanie dla Ciebie. Masz doszczęt- 
LORANYZAT AWCE CAROINCAEYA TIG 


ULE WN IWZCLICNA 


EDC 
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1N FALE GREEN 





(ANTMUM LOAN > 
(UDDONEWEKIZTLENIEJ | 


Bł BLI) D+06 8 % GIŁEDO) 


Dobrze mieć trochę materiałów wybu- 
chowych lub granatów. Broń dowolna. 
Niszcz wszystko co się da po drodze. 
LE SLE PAN CYL YTWALIICKYCH 
ne przez zwierzchników). 

WIJEKSZANCAT ACZ Z CUI 
WIOWGZKIGER 

Raport szczegółowy 

WAZECENCZANYMIAALELOCIHJH 
WCEMOWWSWELEC O UUEWILEJZZH 
ce do organizacji terrorystycznej. Wyni- 
ka z nich, że organizacja ta przechowuje 
LEKEWUROCNOLNZUELENIAZJ NANA 
OEI GERE CIWO RCIE 
WIEKSZE CEA CEHRCH 
W OOWALYECAW LEE CY IN ZNEI 
wszystkich pocisków, zanim będą użyte. 

U ELGA) 

OSOMILUCOEWACE ELIA 
CA LALA ZILILIWELSLEJE 
więcej terrorystów. Rakiet jest sześć. 

WISEKEMNOLISZEJ AAA 
NEWSIE) 

Raport szczegółowy 

Kwatera główna otrzymała raport, że 
LOW COWON ELCJLINIE 
A. (zaginieni w akcji). jest przetrzymy- 
WEW LAK NYC CUSZELASLUNELCJ 
| AJCLAONYATO EPUCINUCCIE 
w kwadratach Omega 07 do 26. Naj- 
WELSZECCOJNJEEERUNŁZECH 
leży zrobić to cicho i szybko, zanim par- 
tyzanci zdążą się zorientować i prze- 
nieść jeńców w inne miejsce. Jeńcy są 
ZE WEWANT LLC 

Wskazówki 

WADA ZECZAJCNYZENLNUKCLYZ 
oswobadzasz jeńców, przecinając im 
więzy. Gdy oswobodzisz wszystkich 
sześciu, możesz trochę poszaleć nisz- 
[SZAJIYA 

Misja 5 - Zniszczyć wrogie składy pali- 
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Raport szczegółowy 

Oddziały wroga przygotowują atak. 
Nasze jednostki nie są jeszcze przygo- 
WELLE IOWAKNACZE I CHJCIH 
że dojść do klęski. Wywiad donosi, że 
atak wroga można opóźnić niszcząc 
SE CWI ZIWEAAO CZ EKIENUZE 
dratach Tango 23 do 31. Gdyby akcja 
się powiodła, jednostki wroga będą 
unieruchomione na kilka dni co pozwoli 
na przygotowanie się naszym oddzia- 
łom. 

UELCZAU 

WAWZIACOLWANYCLE 
WŁOSZECH 

Misja 6 - Zniszczyć most wroga 

Raport szczegółowy 

Po zbombardowaniu głównego mostu 
wroga, jednostki partyzanckie wybudo- 
UW LOWALOCZZUCAWAUECCE 
WOLCATAAWWIELK ONZE ICY 
NYCZACNUCOSN OCZ CY 
W CZECOJNELICIFZC CH 
U UOWIALOZIACKIMIERZEEWA 
dowała, że należy zniszczyć most 
i w ten sposób odciąć wroga od zaopa- 
trzenia. 

WELCZYI 

Most można zniszczyć ładunkami wy- 
buchowymi. Wystarczą trzy, ale trzeba 
je umieścić w odpowiednich miejscach, 


przy przęsłach, które są najbliżej brze- 
gów, oraz przy przęśle środkowym. Po- 
EU ZSATI ICN NNTAZT A ICYZ 
cząc wszystko po drodze. 

LIOCRAJ IZZZA ENY 
CIEKU ELWZAWWIECIA 

Raport szczegółowy 

Niepokojący wzrost aktywności grup 
terrorystycznych, zmusił wywiad do 
CIELEPA CIN CYT CEWCE 
gdzie znajduje się kwatera główna ter- 
W AWAOCLECZAYZCCACUNCH 
goś, kto wykradnie odpowiednio dużo 
tajnych dokumentów, które znacznie 
W CWERLULEWCRCYCYZCANIA 
wiad liczy na Twoją pomoc. 

WELCZATU 

Teczek z dokumentami jest pięć. Znaj- 
dują się one w budynkach. Wszystkich 
.przeszkadzających Ci w wykonaniu mi- 
OULLCNA 

Misja 8 - Zaznaczyć pozycje H. A. S. 
(hangary lotnicze wroga) dla naszych 
jednostek powietrznych. 

Raport szczegółowy 


ERZE OEWANZTACYNIEKJCI CH 


O EŁENICICLOWENNYATIEACNEH 
Aby operacja się udała należy unieszko- 
LIWJEWANWIOCLCNIZEJULILCH 
W tym celu zostajesz wysłany do bazy 
lotniczej wroga, gdzie musisz odnaleźć 
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H. A. $. i zamontować na nich urządze- 
LIELEMOWECEZJCOZNY ZEE CCEJA 
LOW UNCLE ZNCYE SLETWIEL CZE 
ilości A. A. A. (dział przeciwlotniczych). 

U ELGA) 

WZW ZIEWE WCC ZJECEN UNE 
się używając klawisza 'ENTER'. Działa 
przeciwlotnicze niszcz ładunkami wybu- 
chowymi. Po drodze witaj wszystkich 
wrogów radosnym śpiewem broni ma- 
szynowej. 

Misja 9 - Uwolnić sześciu amerykań- 
EHIEZLGLILCWA 

Raport szczegółowy 

Grupa terrorystyczna porwała zespół 
negocjatorów ONZ i przetrzymuje jako 
zakładników w swojej bazie. Terroryści 
zażądali pieniędzy. Jest to bardzo duża 
suma, więc rząd ze względu na trudną 
OMCJCLELENZNECLWACYJEE 
my?), nie bierze pod uwagę możliwości 
PZUCOZIEKJ U AYCELCN(YCYATCE 
LWEUERZCOANNCYAZII 
UOUEWERCJAZAA 

WIELCY) 

WCTT ELONWZACCA 
ści mogą się zorientować, że pieniędzy 
CREEK TJ EKELCELILCA 
LEJESZZECLWLCNCEGLEIIEWAW UG 
dować wszystkich terrorystów, a póź- 
UORWELIECEE SEELILWALCYANNE 
WEW PAUWCK OLENELCIOJOWZJA 
UELMOENACLHCOWIEJA 

WISERUENCONEACELCCEENE 
tażowe w bazie wroga. 

Raport szczegółowy 

Przygotowania do decydującej ofen- 
sywy naszych oddziałów na pozycje 
OEB EL OCH CZJC CWA YZJLICA 
Aby cała operacja się udała trzeba prze- 
MW EEACELFOEKNUZAJLOWA CY 
wroga w celu osłabienia jego potencjału 
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wojskowego. Masz wtargnąć do bazy 
wroga i poczynić jak najwięcej szkód. 

ELGA 

Ładunki wybuchowe mile widziane, za 
ich pomocą można zrobić sporo szkód 
wrogowi. Strzelaj do wszystkiego co się 
UZ CEZIKIICWILCEEWCYNCH 
stu bądź sobą. 

UISEREEYZ NZ ZCZNCICH 
prowadzające na przęsłach mostu, oraz 
zniszczyć wszystkie działa przeciwlotni- 
cze (AAA). 

Raport szczegółowy 

Od jakiegoś czasu jednostki powietrz- 
ne usiłują zniszczyć drogę i most kolejo- 
WAJLURUCICNCJUCOZZE CIRYA 
[OUN WAJEWELE ELE 
nie samolotów na cel, a jeżeli nawet uda 
się jednostkom powietrznym tam dotrzeć 
| OOCIERCZTEKKINNJ NZS 


ciwlotniczej, że muszą zabierać swoje 


cztery litery w troki i wiać z powrotem do 
A ZO CWEKIEJEZJCECY Z NZNICH 
urządzeń naprowadzających na przę- 
OEENUCA UNI CYA WZ EW ZN 
wszystkich dział przeciwlotniczych znaj- 
dujących się wokół mostu. 

UELCZAWLIA 

Urządzenia naprowadzające montuj 
na przęsłach pod mostem. Działa wspa- 
niale eksplodują po użycia na nich ła- 
dunków wybuchowych. Wybór broni 
COW ALIEN HUTA LRŁZELCLATE 
je się z muru, skacząc najpierw normal- 
nie do góry i przy spadaniu na dół nale- 
W AELCOLIEWO ZAC JA 

Misja 12 - Zamordować wrogiego ori- 
cera 
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UCZUCIE NTO LNAN EC ALEI 
LTP ZOT LNTUKZLCEWZACECY CY 
OWALNA CYZĄCYZY NC TC 
Odmeldowując się, żegna was 
EMILUS. 
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lyn'u należy prze- 

FUETOEK LOTU 
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pod ciemną 
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ECU TW TO CCLUNJWIELE 
szego i > „rosak wro 
OEWIERCZ TJ) aloceniędliiii 
WINCH SUT FLIES do Chin. 
LCUKLUOLWORZONIOCZYMI 
UCLISLCLUCLIEMU MANU 
ORICWIAZOENIZLIN 
karatekom, zanim trafisz r 
TEŁIILENCLIELICJE 
jakby Bruce Lee, ale na oko ma 
PORI AUZICJTNAWELCELCHH 
UZILTKAUUN ZZA NIA CT 
OUT LENIJCLCANAC ASC 
OCLEWALNZZAYTANIUNANA 
| ZE OCTELCEUEUSLCLIECNECH 
| EZJTCE CE O LLIALCLIWICIECE 
UTIEJCNICACWIENICEATETLC 
W ETTERIELUCEZN UE NOWJI 
tradycyjnej broni - długich, ossss- 
strych mieczy... Musisz przy 
tym uważać na ukryte 
ja LILAK ZELICJC HZ 
się w najmniej 
s OLE 
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WIEGKZACEJYCICIA 
TEOFTMNNOTEGIENEJT 
MIOCELNOZTEAICCO 
pilnującymi Kamienia wojow- 


_nikami Ninja. Wredni ci osobnicy 


posiadają ciekawą możliwość de- 
materializacji w dowolnym mo- 
ULUYCEWUCWIENERIEW CEAT 
ELWLELUOELTELNIULUINNE 


OTOETOOTALIUEUCZZ 


cają różnymi ostrymi przedmiota- 
mi. Będziesz miał ostrą przepra- 
wę. 
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atakują Cię tam łucznicy przypo- 
"ULOTOZIELOZTTSEULIOZ 
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straszny pan. Tym razem ganiają: 
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Gdy i on FTEORTCZZ 
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mieli) na swych pędzących ma- 
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DENNNZTUUWCICZW TELE 
przez korytarz, gdzie z podłogi co 
OWIEC TCZICEJENCZZCK LA 
ENIE LUWYZEL CE UCEJLIUSA 
mi zwykle kończy się przykro. Na- 
ACUENAJCWIENOCZNCTOJIELIEL 
| ELLE CE PAŃ UECTOUKACZIA 
ULE ENUUADIOTCOKEEA CIE 
CTS CECELTILCCA 
Gdy napastnik dołączy do swoje- 
go braciszka, mamy do przejścia 
PUSLOCATEWAŁ: CL 
zarinęt PEDCICEWAALUCOCHIIE 
CZYELCLCONNANCCN IB 
OIWNCZZT TYTUL ZILCZ 
I ZETYTWLNIZYNNCHJUE CJ 


przeszkody zaatakują Cię dziwne 
i _ stworzenia wykonane jakby z gip- 
O ODZERRELEWAELELCW A 


OAZY TENUGILCW ZILCEC CJE 
one w Ciebie częściami swego 
OTTENGNITUUWAJEJLEJELT 


Z LCLWACI ENO ELICIE 


i UELENLO LILCEJ ALE CZT 
UOWZICZELY TECT LECZ TA 
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SENOLCLCEALELCEU 
OUT LEJNICLICEZEJ U 
w oko ze swym ostatecznym 
przeciwnikiem - duchem Kleopa- 
try. Przenosi Cię ona w czwarty 
PLUCA: LLACNOOZATI EKO CIO 
WANILIA ACZWIEBUELCTT 
IW LUNACO ELEN "WICWCZJA 
CIELINUCEUPLUZAP LAC ZZA 
UCIEJN TE CIORYTLOKO ITA 
CEL ELH CH CUUAAIEA 
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LELOKLLTCZELE TALIE SUSZ 
IECCLUBICOZNCWCEJCEJSCE 
NAK LCOETNCEJTEELENICIELEA 
można nabyć broń, specyfiki 
A TELSZZIC HONICN UL CIZCLIENAIE 
talność, czy wręcz umożliwiające 
LLELCUTALATLUOCEWACH 
TIBET ETILCERTTEC UNA 
każdą misję masz go ograniczoną 
[ICM 
POOLIEWICECUESCOSCELTEALTIO 
|OOZYLUKIAST U UCZLUWŁECU 
LEREOCETURICZELUCCA ELA 
UERUTELELCUICNLELLCNU 
CPN LC OEB JCIE TOCZIJCIUNZ2E) 
W TIZJEWCTI CITI TWBA: CLT) 
LENE TZW 
trójwymiarowości akcji. Do tego 
CLINT SCUNUCZZEWUNEALEJ 
OCWAAIELCU ZEL ETZ LCJE CO 
sprawia, iż możemy ze spokojnym 
LUCCOUNCZCYCECELCILUŃ 
nawet koneserowi tego gatunku. 
Alex 8 Gawron 
KLAWISZOLOGIA: 





TZOTELTTNEM 
- uderzenie pięścią 
- przemieszczanie 


Ent ALEDNOCYANEEI 
zak LLCHLCJ) 

Shift+Up Arrow/Down Arrow - Wy- 
OLCLUUCELUNZ ZIELEN EC 
przeciwnika) / przykucnięcie 
Enter+Shift+Up Arrow+Left/Right 
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Konkurs 


KOSMICZNY 


-rozwiązanie 


- Ahoj, cwaniaczki ko(s) miczne! To 
ja, Wasz prehistoryczny reporter z Di- 
geldii, czwartej planety Beteigeuse 
(Kopalny, jakżeś tam doleciał?). Je- 
stem w tej chwili w budynku kosmopor- 
tu, zbliża się godzina dwunasta dwa- 
dzieścia, o której, zgodnie z umową 
sprzed tygodnia, powinno nastąpić 
ogłoszenie wyników przetargu. Na pły- 
cie stoi już statek Tloemsa, nie ma 
jeszcze Nartiso i Glimbala, miejmy 
nadzieję, że zjawią się lada moment. 
Podchodzę do wysokiego, szczupłego 
mężczyzny, autora całego zamiesza- 
nia. Dzień dobry panu. 

- Dzień dobry. 

- Jestem reporterem koncernu The 
very Top Secret Cąpany, przepra- 
szam, skompany, nie, Company. C jak 
Cecylia, O jak Olaf... 

- Czy pan się dobrze czuje? 

- Tak, tak, już przechodzę do rze- 
czy. Czy może Pan powiedzieć coś 
bliższego na temat planety, którą ma 
Pan zamiar sprzedać zwycięzcy prze- 
targu? 

- Średnica 5100, atmosfera nadaje 
się do oddychania... A właściwie co to 
Pana obchodzi? 

- Wie Pan, nasi czytelnicy... 

- To Was ktoś czyta? 

- No, podobno masa ludzi. Według 
najnowszych badań instytutu Gallupa 
jesteśmy najpopularniejszym pismem 
poświęconym grom komputerowym, 
czytanym na wszystkich znanych pla- 
netach Galaktyki. 

- Każdy tak mówi. Teraz niech Pan 
nie przeszkadza. 

- Proszę Państwa, zbliża się do nas 
pan Tloems. Czy może Pan powie- 
dzieć coś dla naszych czytel... 

- Spadaj Pan. Nie ma nikogo oprócz 
mnie? 

- Tamtych dwóch nie widzę, ale zo- 
stało im jeszcze trzy minuty. lle pan 
ma? : 
- Prawie 58 tysięcy. Starczy? 

- Tak, zwłaszcza, że tamtych nie 
ma. 

- Jak tak, to mam znacznie mniej. 

- Proszę państwa, jesteśmy świad- 
kami rozmowy na temat nowej planety. 
Czy ta planeta ma już jakąś nazwę? 

- Spadaj. 

- Bardzo ciekawa nazwa. Czy ma 
jakieś interesujące uzasadnienie? 

- Chodźmy stąd, bo ten pismak nie 
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da nam spokoju. 

- Proszę państwa, jest godzina 
dwunasta osiemnaście. Wygiąda na to, 
że zwycięzcą przetargu zostanie Pan 
Tloems, chociaż, słyszę jakiś szum, 
wyglądam przez okno, tak, to nadlatuje 
transportowiec Glimbala, ostro przy- 
ziemia, hamuje aż dymią koła, jeszcze 
się toczy, jeszcze nie stanął, zostało 
minuta dwadzieścia sekund, stoi! 
Otwiera się luk, wybiega z niego jakiś 
mężczyzna, to chyba Glimbal, tak, to 
on! Biegnie w naszą stronę, zostało mu 
jeszcze około dwustu metrów i niespeł- 
na czterdzieści sekund, powinien zdą- 
żyć, o kurcze, ale wywinął orła! Wstaje 
i kuśtyka w naszą stronę, jeszcze pół 
minuty, przyspiesza, znowu biegnie, 
pięknie kiwnął strażnika, nie ma już 
przed nim nikogo, zwalnia przed bram- 
ką i GOOOOOLLLLL! 

- Czy ten facet się dobrze czuje? 

- Psychiczny, ale chyba nieszkodli- 
wy. Może zaćpał? Niech Pan nie zwra- 
ca na niego uwagi. 

- Z tym golem to coś nie tak, chyba 
się zapędziłem. Zbliża się kulejący 
Glimbal, czy weźmie Pan udział w 
przetargu? 

- Oj, ale się, zdyszałem. Wszystko, 
przez te, cholerne, kwaran, tanny. I, 
jeszcze, mi się, but roz, wiązał. Co to, 
za, typek? 

- Niech Pan nie zwraca na niego 
uwagi. Twierdzi, że jest dziennikarzem. 
Ile pan ma? 

- A ile, ma, konkurencja? 

- Pod pięćdziesiąt osiem. 

- Mogę dać, więcej. 

- A trzeci z panów? 

- Chyba jest na Nickelonie, ma 
ponad osiemdziesiąt kafli, tylko nie 
wiadomo, po co. Tu go w każdym bądź 
razie, nie ma. 

- No dobrze. Zdaje się, że najwięcej 
ma pan Glimbal, więc chyba on wygra. 

- Proszę Państwa, tu Wasz nieusta- 
jący w wysiłkach reporter. Według nie- 
oficjalnego werdyktu wygrał Glimbal, w 
czasie jednego tygodnia bez trzech se- 
kund! Jeżeli zawodnicy drużyny prze- 
ciwnej nie złożą oficjalnego protestu, 
wyrok się uprawomocni! 

- Chodźmy stąd, mam go dosyć. 

(Kopalny, jesteś spalony. Od dzisiaj 
nie wychodzisz z redakcji i pilnujesz, 
żeby cię nikt nie ukradł. Naczelny) 


I to by było na tyle. 

Przetarg wygrał Glimbal, 
z wynikiem 58799 kredytek. 

Nartiso zarobił 81707, ale że za- 
kończył swój lot naNickelonie, nie 
mógł wziąć udziału w przetargu. 

Tyle samo co Glimbal udało się 
zarobić 24 czytelnikom, którzy otrzy- 
mują w nagrodę prenumeraty Top 
Secretu (miało być dwadzieścia, ale 
szkoda nam było tych czterech 
osób). 


Tym, którzy go znają, może się to 
wydawać niemożliwe, ale taka jest pra- 
wda i rzeczywistość. W czasie ferii Ko- 
palny pojechał na urlop i wylądował na 
Słowacji, pod Chopokiem. Chopok to 
taka góra, wysokości 2024 metrów. Już 
sama obecność Kopalnego gdzie in- 
dziej niż w Warszawie albo na polu 
namiotowym pod Paniewem (poj. Au- 
gustowskie) była sensacyjna, toteż ca- 
ły zepsół z niepokojem czekał na dal- 
szy ciąg wydarzeń. Przez jakiś czas nic 
się nie wydarzyło, to znaczy nic, poza 
spustoszeniem jednego czy dwóch 
browarów i niezwykle intensywną pra- 
cą nad zacieśnieniem przyjaźni między 
Polską i Słowacją. Bardziej z żeńską 
częścią Słowacji, jeśli chodzi o Ści- 
słość. 

Tak to trwało przez półtora tygo- 
dnia, aż tu nagle któregoś dnia Kopalny 
poznał Małolatę, eksportowy produkt 
gdzieś spod Warszawy. Doszło między 
nimi do jakiejś transakcji wiązanej - 
szczegóły nie są znane, Kopalny na 
pytania odpowiada półsłówkami - w 
efekcie której nad ranem dwuosobowa 
wycieczka w składzie Małolata 8. Ko- 
palny ruszyła w GÓRY. Co było dalej 
wiadomo jedynie z grubsza. Pierwsze 
sto metrów zajęło im piętnaście minut, 
następne pięćdziesiąt tyle samo (Ko- 
palny wybierał Małolacie śnieg zza koł- 


Oto ich lista: 

Paweł Czepczor, Dąbrowa Górnicza; 
Karol Rostek, Knórów; Piotr Nowak, O|- 
sztyn; Mariusz Wolski, Jelcz; Mariusz 
Urbańczyk, Kotowice; Janusz Grabo- 
wski, Jastrzębie Zdrój, Mariusz Paluda, 
Toruń; Paweł Lendzioszek, Gdańsk; Ma- 
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Dąbrowa Górnicza; Mariusz Gołębie- 
wski, Rypin; Jacek Szewczyk, Lubomia; 
Krzysztof Miłota, Rydułtowy; Marek 
Blankenstein, Częstochowa; Paweł 
Bróździński, Poznań; Piotr Ziółkowski, 
Łódź; Maciej Kosik, Tczew; Marek Maje- 
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ków; Paweł Hikiert, Ciechanów; Norbert 
Dąbrowski, Warszawa; Janusz Zawiła, 
Maków; Wojciech Beśka, Łódź; Mariusz 
Bielak, Inowrocław. 
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nierza). Potem zaczęły się schody, a 
raczej ślizgawka. Kopalny miał śliskie 
buty i co sto metrów podszedł, to dzie- 
więćdziesiąt zjechał. Dziesięć metrów 
w każde piętnaście minut - tyle zajmo- 
wało mu podejście, czas zjazdu można 
z czystym sumieniem pominąć. Wy- 
startowali o dziesiątej z wysokości 
1680 metrów (na tyle można wjechać 
wyciągiem). Na górze byli - no właśnie. 
O której byli na górze, ile czasu zajęło 
im podejście i ile czasu w związku ztym 
mieli później dla siebie na szczycie nie 
udało nam się ustalić. Gdzieś pod dro- 
dze usiłowała ich zatrzymać Górska 
Służba (taki słowacki GOPR), ale nie 
miało to wpływu na czas podejścia. Czy 
możecie nam pomóc w ustaleniu, o 
której godzinie Kopalny znalazł się na 
szczycie? 

Wśród tych, którzy nadeślą prawid- 
łowe odpowiedzi, Kopalny osobiście 
rozlosuje dwadzieścia prenumerat. 
Być może również uda się namówić go 
do ujawnienia jakichś dalszych szcze- 
gółów (pikantnych?) wycieczki. Odpo- 
wiedzi nadsyłajcie - jak zwykle - na 
kuponach. 


Naczelny 





w 
Lcj 
LJ 
uż po raz drlfgi w tym nu- 
UCICENICALEJCI  UWAZIE 
, |ICILILCIUN: LENE: 4D 
CACZEŃ UN ETCJUNCHJ CI 
|CLIEIE Frau |ELEUJCHNELIA |zz7 
LOLNIIRCELELICNNYZZELYNA CATCH 


ZEJCLCLIWA 
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LULEJL: 
FATE OF ATLANTIS 


Algieria 

Po przyjeździe do Algierii Indy i Sophia 
spotkali na placu żebraka, który obu: 
podarunek w zamian za jedzenie. Nied 
ko stał cyrkowiec-nożownik, który poszu 
kiwał asystentki do pokazów. Sophin n« 
chciała się zgodzic, ale popchnięto przez 
Indianę, musiała zmienić zdanie 

W nagrodę za wspaniały pokaz nożow 
nik podarował bohaterom nóż, a na r 
skim straganie handlarz powiedz»! 1: 
można znależć Omara. W skiępiku han 
dlarz dopiero po pokazaniu kamien'a 
dra ARCE UUECOSKUWJCCICOKZE 
kopaliskach na pustyni. Po długiej roz- 
mowie zgodzi! się dać mapę, wodę i wie!- 
je: Wi obi AL ICSCYAL WIE 
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wrócili z niczym, ponieważ wszystkie 
zwierzęta padły z wycieńczenia. Omar w 
ELUELK=F""COT KWEJCKZINCAAE 
maskę. Maskę Jones musiał wymie ; 
towar, który chciał dostac handlarz mię 

sem. Po odgadnieciu jego gustów udał" 
się Jonesowi nabyć picczeń, którą poda 

 FIECLICLAMJNPAĄL CO CIE CC] £) 
otrzymał bilst na balon. Po dostaniu Się 
do środka Indy sobie balon 


Wadjateriet 


pożyczył 


sł wprost na nim, W ożzie 





Sogł a wpa 
mogi jej wydostać. Zszedł po drabinie dy 


a w dziwrę, z kiorej Indy nię 


tunelu gdzie po omacku znałazł kołek. 
SDS WENA ENER CZ 
Polem poszedł do ciężałóWh 135 ve! 

zyny z6>* dzbanka Z8 po" 0-4 węża 
i włał ją do gens"atora w tunelu. Po uru- 
chomieniu ponsratorz, za pomocą KOŚCI 
odsłonił tałcz: " UE UE 
tanąt rojek, a 4a wego uaiużył tamiermy 
LELEWECI 2) ka WERE * 
Płatona | otworzyty się ukryte drzwi vmalk 
niając Sophię. Sophia podała znalez'ong 
sz zawilą rybi posążeś | rozdz jęz 


dy samochodu. Przęd wyjsciem bdy wy 
kręc'* z generatora śmscę, Którą waż 2 
rozdziełaczem zarnontowół w cięZarowes 
Ciężarówka pojschali nad morzś 


skąd 


W zaaik LAC: 
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. € SĘ 
rr 
Na wyspie Jones znalazł niwełator 2 
JeGPym z pomieszczen ligutkę byy 
Przeszukująćc kamienie odnalazł gie 


Lo TEBEELIJCAKINZ = AC 
ounkiach, ce © 1 w owyówa rog by 
LOWE WDZZOCEC ALE: 
rym wykopał 0100 ramuenny tysk - dysk 
LOLA AIRESONTTEEWK 
położył oda dysr "3 ros: 
SLE Z z4WIEPACJEJE, 
Wszedł do srodka. 
Labirynt 
Właoryneie wziął dwie kamenne grc- 
wy atrscią ściągnął biczem po 
vrzejst u dQ drugiej sali. W jednej z zał 
porgżył wszystkie głowy na półce, dzie 





szła na dziób okrętu, Z kuchni zabrał 
chleb i kiełbasę, przygotowując kanapkę. 
Nie zapomniał także 0 czajniczku, do któ- 
rego nalał kwasu z akumulatorów. Za po- 
r WZORY CILREZUCEYNCYKZE 
brał z niego klucz i dyski, Z kuchni dostał 
się do kajuty skąd kazał Sophii zagadać 
strażnika, po czym podszedł do niego, a 
Sophia skojarzyła wiadro z głową Niem- 
ca. Z wiadra Jones zabrał przepychaczkę, 
a kluczem odblokował koło sterowe. W 
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(A 12 LULUMICKZEAULCRELIELUCE 
Kerner! " ruszył za Niemcami, ale drzwi 
zatrzasnęły mu się przed nosem. Po dra- 
WIEC ACC ZE ICO 
CEO r A CLICUL= Ide CZY ZZICAH 
ka wyjął metalowe berło, ktore po włoże- 
niu kulki orichalcum stało się pochodnią. 
W jej swietle Indy, za pomocą trzech dys- 
ków, otworzył usta kamiennej statui. Po 
włożeniu do nich kulki orichalcum otwo- 
(ŚWIERKA CEEOL 











r korytarzu zapozrtał się z pulpitem sterow- miasta 
WZA LURCGIANCE BAJUB ACEI. 46) BALI EWUREIEL UA CIICE 
dźwigni głębokości zastąpił ją przepy- szczeń Indy zebrał wiele przedmiotów 
y” chaczką, Mając wszystkie instrumenty do _ głowę rybiej statui, kółko z wnętrza rozio- 
kierowania U-bootem, Indy skierowat  zonego robota, trybik zawieszony na 
okręt do podwodnej pieczary ścianie, kamienny kubek z rak posągu. fi- 
Atlantyda gurkę węgorza oraz kiełbasę.znokauto- 
W podwodnym porcie podniósł z podło- wanego Niemca. (Połozeniemiie torych 
gi drabinę, gdy Sophia została porwana WELON alrzau EIUSZ 
| 
BP LE | 
8 ej|- 
- | 
R RE —"— 3. NE ZOZ ZE "ra 
zza F PETA saśsć M1 wej: KE baj: m 
Sz —— € j=! 4) -mpriwormr"h ora" cje sry 
5 = i = 
STS © 
, — . mm ZONE 
ł FA 
czemu pooniosła się krat» Błądzac dalej _ włożyła do nie; 3 wo naszyjnik. Wtedy In- z 
oc nalazł salę z duzym nesąagiem, '4m sta- diana użył detextora oricna'cum. W ten 
nęń a platformie, a "dy uderzy biczem _ sposób odnalazł tajne p”z=/5cie, które 
UE WOANOSERIEE "FEC" Ma otworzył przy użyciu kosci Tam znalazł 
znajsżii zwłoki dr Stermharta. Zarali jega _ następną kulkę! zat”2* Sąphii szkatu've 
dysk | Gj. W wodospadzie Jones znała: Bohaterowie posz: 12 ej az odkry' kz- 
ncuch 10 którym wrócyi.r2 góre. Od w». _ Mmierną mapę Atlan*;ż, Naołtarzu Jones 
32% szyd | używając kiia uderzył w resień _ ułóżył trzy dyski | 13*zwit je. Otworzyło 
v we ijary ułatformę. Piętro ©r:, urucho- / Się Ukfyte przejscie w c*żrym powitał ica 
* paformę, wyśuać r.ą 1a góręizabrał (ten, no wiecie...) *:'"=r. Kłaus zabrał 
+16 2rs 2 kulkami 6richałcum. Wrccił dyski i porwał Sco* = + mdy gdy został 
© wo udzie przeczytał notatkę doc sam przebił kamis' = wydostał się z lz- pz „I 
tora. 18 ryt posążek Służy do - ubióć biryntu. Na przystar. 23. ważył U-ooota, |" 
mia orichałcum Łódź podw 1a h 
Po grzejs4 „ w Yały korytarza Sophia Do łodzi dostał się punktu- : z 
przeszła przez szw | otwarzyta kratę dd jąc pa e) Przez interkom 1 HE w ję 1 j 
zewn%rz dy ow je szkatuikę, aona wydał komurikat, aby cała żałoga prze- Ł a 
A 6 GMT KW. POR _  BDANES =, 
. | > m Sak; pór i sł 
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£ szczona ET JC ACZ. 
OZZIE wodę i otworzyć drzwi. Tam Gd AŁCĆ 
TARO UGCKOJCONYZETY NIE, 
1 klientów miejscowego _ Po podnies ŚWIEDULKYI tych wrót. ' yz dones | 
czy! brak zaufi siły Jo ant -Sophią, któ dził zły duch 
) | 1ZAUE JF Indy wszedł po 
. włożył orichalcu! 
Pi. Gdy Soohia zć 
P -aMOECEZNCAKI 
OWEONC RO UICZIEŻ DICAJE 
CK CEJELUUCZJA LEJ 
iq włożyli oerło w lewą dziurę, 
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Drodzy Czytelnicy! 


Co miesiąc przychodzi do naszej redakcji kilkadziesiąt 
opisów Waszego autorstwa. Wykorzystujemy je regularnie, 
akilku z ich twórców już stało się naszymi stałymi współpra- 
cownikami. Ponieważ otrzymujemy ód Was coraz więcej 
dobrych opisów postanowiliśmy stworzyć rubrykę "Czytelni- 
cy nadesłali", w której bedziemy prezentować te najbardziej 


- naszym zdaniem - udane. 


Na początek Dizzy 6 autorstwa Łukasza Jaśkiewicza. 


Dizzy 6 

Prince of the Yolkfolk 

Po przygodach ze Spellbound 
Dizzy ponownie spotykamy się z 
naszym jajkopodobnym znajo- 
mym. Także i tym razem nasz 
przyjaciel wplątał sie w niezgorszą 
kabałę. Trafił do krainy, którą de- 
spotycznie włada pewien troll. Troll 
uwięziwszy Daisy i wygnawszy 
prawowitego władcę uzurpuje so- 
bie prawo do tronu. Siedzi sobie na 
moście i ponurym "Get lost" żegna 
każdego przechodnia. 

Nasz przyjaciel zaczyna w ko- 
mnacie, z której wyjście jest możli- 
we tylko przez zamknięte drzwi. 
Jako, że nigdy nie był duchem, 
musiał wysilić swój cenny umysł - 
pomyślawszy chwilę wyszedł na 
zewnątrz. Porozmawiał ze stoją- 
cym nieopodal człowiekiem. Ten, 
widząc w Dizzy'm ostatnią nadzie- 
ję na przywrócenie starego po- 
rządku podarował mu nawet lata- 
jący dywan, ale mały wiedząc, że 
na nic mu się on nie zda, ruszył 
dalej. Poszedłdo trolla i bezczelnie 
świsnął mu spod samego nosa ki- 
lof. Kilka kroków dalej, obok lwa, 
podniósł z ziemi pudełko. W tra- 
kcie rozmowy z królem zwierząt 
dowiedział się, że dolega mu bolą- 
ca łapa, w którą wbił się kolec. Nie 
mogąc mu na razie pomóc, Dizzy 
ruszył dalej. 

Po kilku karkołomnych skokach 
podniósł z chmurki klej do mostów 
firmy ACME i rozbił kilofem kamień 
skrywający wejście do ukrytej ja- 
skini. Jego pracujący na szybkich 
obrotach mózg podpowiedział mu, 
że kilof nie będzie już potrzebny, 
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więc wyrzuciwszy go wszedł do 
jaskini. Znalazł tam złoty samoro- 
dek. Następnie udał się nad rzekę 
o wiele mówiącej nazwie Styx i 
przepłynął ją płacąc 
przewoźnikowi złotem. Dowiedział 
się też, iż ten ostatni ma kłopoty ze 
zbyt powolną łódką. W przypływie 
napadu dobroci Dizzy obiecał, że 
dostarczy mu do niej silnik. 

Kawałek dalej w prawo i trochę 
wyżej droga się urwała. Jajek (?) 
użył więc niezawodnego kleju. Po- 
szedł jeszcze kawałek do góry, po- 
skakał w prawo, potem po chmur- 
kach i wylądował w zamku. Znalazł 
złotą harfę, z którą poszedł do wrót 
Nieba i oddał ją św. Piotrowi. W 
zamian otrzymał specjalny serek. 
Pobiegł z nim do napotkanej 
wcześniej myszy. Postawił na zie- 
mi pudełko, włożył do niego serek 
i już z myszą w środku podniósł je 
z ziemi. Popędził do trolla, który w 
panicznym strachu przed gryzo- 
niem uciekł daleko i na zawsze. 
Droga do królewskiego zamku sta- 
nęła otworem. 

W zamku Dizzy znalazł silnik, 
który podarował przewoźnikowi. W 
zamian za to otrzymał kosę, którą 
wyciął trujące zarośla blokujące 
przejście w drugim zamku. Idąc 
dalej znalazł trąbkę, przeszedł 
przez komnatę ze złym duchem i 
na baszcie znalazł szczypce. Tymi 
obcęgami pomógł Iwu, który po- 
zwolił mu zatrzymać dokuczliwy 
kolec. Dizzy umiał to wykorzystać. 
Pobiegł do komnaty ze złym du- 
chem, wbił kolec w podłogę i po 
wejściu tam po raz drugi sprawił, 
że zły Dizzy nadział się na kolec i 


zginął. Pozwoliło to podnieść 
klucz. 

Następnie Dizzy pobiegł do na- 
potkanego na początku człowieka, 
który po otrzymaniu trąbki okazał 
się być królewskim trębaczem. 
Trębacz z radości wręczył Dizzy'e- 
mu książkę z dowcipami. Za po- 
mocą klucza jajowaty młodzieniec 
opuścił zwodzony most w zamku 
królewskim i spotkał zapłakaną 
córkę dawnego króla. Pocieszył 
księżniczkę wręczając jej książkę 
z dowcipami. Ona zrewanżowała 
się królewską flagą. 

Z flagą Dizzy pobiegł na wieżę 
i wywiesił chorągiew na maszcie. 
Poszedł do trębacza i kazał mu 
zagrać. Naten sygnał powrócił król 
i od razu przejął w swoje ręce ster 
władzy. Gdy dowiedział się, co się 
wydarzyło, w uznaniu zasług Diz- 
zyego mianował go księciem. 
Świeżo upieczony arystokrata po- 
szedł w prawo i znalazł tam stary, 
zardzewiały klucz, który dziwnym 





zrządzeniem losu pasował do 
drzwi komnaty w drugim zamku. 
Tam właśnie wredny troll uwięził 
damę serca Dizzy'ego. Uwolniona 
Daisy od razu zaczęła się szarogę- 
sić. Wysłała naszego bohatera na 
poszukiwanie dwudziestu wisie- 
nek, z których chciała upiec ciasto 
na setne urodziny głowy rodziny, 
Grand Dizzy'ego. Mały, wiecznie 
zapracowany jajek oczywiście za- 
danie wykonał, co zakończyło się 
wspaniałym przyjęciem, ogólną 
niestrawnością i rozstrojem żołąd- 
ka dziadka. 


Łukasz Jaśkiewicz 
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THE LOST FILES | 
SHERL 
SHERLOCK HOLMES 


„eż.ł 
Było to w czasach, w których choć 
czo OOIET ACRE 
UZ YLLWCOCHOWAŁUCILWZELEU 
ETOWE UOWICZZY LUT 
zdolności mojego przyjaciela Holmesa. 
RODAZNICCECZZUEACYN CLICK 
KU ONLENACJESCLGAWACZZICCNCICJ 
RUSZCIE COON IUECYZE 
O CUEWIELEICAUCEUELCONCYCEWIA 
derstwa w domu wielebnego Hountbu- 
ry. Szybko jednak zreflektował się, że 
sucha dedukcja nie zaprowadzi zbrod- 
niarza na stryczek i przeniósł wzrok na 
WZA UCZCUENAC ZAC EW UCECUW (CH 
pertę: - spójrz Watsonie, to od inspekto- 
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EDEN 
i PULA 


LNY 


Exit 
fEGNE DJ WED 
gi UALCZ) 


ra Lestrade. Wnioskuję, że nasze dzi- 
OOOZUCECUENNYZACENNC JJ 
czone. 

WUELEUN OCE ZZO ZICEN ICH 
chęcią, lecz zdawałem sobie sprawę, że 


R 
z kóń 
| 41 


jaco: niedopałek papierosa, jakió arku- 


ELU JOW ZCYJCN CLCH LOLITY 
dy śledztwo zaczynało się EACH 
co. 


ACZ CHCE dzięki środ- 


dobrowolnie pie ZCUWCZANZ CAC OJUNTE SA CIOCOZUN LOLCLCIA 


twa w żadnej przygodzie Sherlocka. 
Zbyt ceniłem jego zdolności a poza tym 
nie mogłem pozwolić, by pod moją nie- 
PEGI MA ACANLWICZNCIO 
POOZAGLWAECLUEZUSCENNIEZA 
| CEEUPEWELOCZEAIENC UA 
DELUOEEACZWYZECIELAKZAICH 
EEWLOLOCHENKICECE O ICWAŁUOCW NI 
RZ UZEWIIELOSZCAIWNKC 
DUCZDZCEZICUCE WZEBLOALILUNYL 
obejrzeniu zwłok i skonsultowaniu się 
ze mną, Holmes rozpoczął dialog z Le- 
stradem, który nie przyniósł niczego 
POZECICZZET CSP CE UCI 
RCEWEZ WYCIECZCE 


 dobyć pewne informacje od przyjaciółki 
zamordowanej Sary Carroway. Również 
UCEAOORCJUC nam pomógł, 
zwłaszcza, że bez pomocy jego rąk i 
kolich oczu mojego przyjaciela, e 
dochodzenie skończyło by się w tym 
LOCO CCEUCZEUWAECEJCH 
OE ANNECY JCEPZCWILCI 
rzeczy: buteleczkę perfum, kwiatek oraz 
liścik od nieznanego adoratora Sary. 

W mieszkaniu denatki przebywaliśmy 
krótko. Po odnalezieniu kluczyka i spe- 
_netrowaniu kosza z brudną bielizną, in- 
ONZE 
ROOCIEWACEZYZE 








a miejscu zbr już a LIE A 4, 
o w miejskiej k knęli EWIE 
IENUE SZACIE mocók (WSE 
zdobycie PEEWIECIYZINCE ICN CJIOJNIZE 
FOWEWALCCLNECI YZ 
dorożką kilka razy w kółko, byłoby 
LE ZIUEIEBAŁUCZE TAC) pomi- 
-_nąć pomocy handlarza, Augiego, w do- 
_ tarciu do nieuchwytnego Lestrade'a. 
Nasza ostatnia wizyta w Teatrze Re- 
_gency skończyła się krótką rozmową 
_z Henrym oraz ciekawym odkryciem 
_w komodzie. Dzięki niemu mogliśmy: 
RÓ jęk 


I 





SHERLOCK HOLMES 
ELECTRONIC ARTS '92 


dla niego spo- 
sób oczarował 
ELA CNŁUCICIUEI 
rodziny Carro- 
WZ ALACLIK ZZ 
NAZI CIELWAWKICJH 
do przebieralni LUZ 
siostry zamordowanej. Bez 
przesadnej skromności muszę po- 
wiedzieć, że gdyby nie ja, Holmes nigdy 
CZONY 

Objuczeni zdobyczami wróciliśmy na 
EELOSSLCZALO ELE 
spojrzeń pani Hudson, której oczy przy- 
pominały niezjedzone przez nas śniada- 
niowe bułeczki, rozpoczęliśmy do- 
świadczenia. To znaczy Holmes je roz- 
począł, a ja zabrałem się do studiowa- 
nia porannych gazet. Po chwili, wyraź- 
WENTEEWZELOCWEWARIULELL 
arszenik i jodyna, Watsonie. Arszenik 
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i jodyna, to nas jesz- 
WZECIUCA 
YZ WALCA 
cę, gdzie Sherlock dał 
Wigginsowi bojowe za- 
danie, po czym udaliśmy 
OEENICZACE LE CJOJCEICH 
OE CEA LULUCUEHA 
proszku znalezionego na ciele ofiary. 
EIT OWIELWARCILEUŁALE 
UEOJYZELCIA 
W Covent Garden Holmes bardzo za- 
NOCAMZIRICEZYCUCCWCENAU 
z wodą. Potem zabrał się do wypytywa- 
EN UTEGCILOWOSŁUCZWAN CZA 
się grą w strzałki w pobliskim barze. 
Muszę przyznać, że pokonał najpierw 
starych wyjadaczy a na końcu samego 
DJ-a, barmana, który od razu stał się 
WWW ANUC EMW ZYEWOSOLCHĆ 
MIEANEWAE ACEI OWELSU 


SEWTWZOLECZUITNCEJOLCJ 
fi ie... 

DEI PAISTE | R 
Holmes skłonił łosia, by przemówił. 
Dzięki temu przeprowadziliśmy małą re- 
wizję w *sklepie z wypchanymi zwie- 
CELCUN YA EUT JELC CINCH 
ftanik i moja wiedza medyczna zmusiła 
sprzedawcę do zdradzenia miejsca po- 
bytu swojego pracodawcy Blackwooda: 
gdzies w dokach... ) 

Jeśli tropić, to tylko przy pomocy sta- 
rego znajomego Shermana i jego psa. 
KO CARLO AEUEW KACZE ZE 
losu jakim było wiaderko ze szmatką 
uzupełnione wodą z Tamizy; przydał się 
także młotek wiszący za drzwiami. Blac- 
LELKOSCKUCWA 

Lo'Ann 


kJ 





cd. 

| ALED LLL 
numerze 

6 AL4 LLLNNE 
*LELUN SoLL LU J) 


+ 








Qd lat marzył o usumęciu człowieka, który 
CELORCECJIKZ ZALEWEM (CIALIECIEJ 
sprawiła, że bydło padało, nieurodzaj powtarzał 
się co roku, a niebo zawsze zasnute było chmu- 
rami. Niezliczone potwory atakowały ludzi bez 
celu. Agresję wykazywały nawet małe gryzonie 
i ptaki. 

OWCE ZE ZUDWAC ZUA LZCZYZ 
| ZPUE ZEWENCW JS ZUELCZ W ZWIAAWWICHH 
OELCECUE SZ AZLCNLIETCYA U 
czas wspinaczki po murach stracił cały ekwipu- 
nek, a gdy dostał się na dach, spróchniałe belki 
pękły i znalazł się w jednej z komnat z marnymi 
szansami przeżycia. Przez umysł przebiegła mu 
tylko jedna myśl: "teraz nie ma odwrotu”. 

Rozejrzał się szybko. Kraty nie mógł otwo- 
rzyć, a skrzynia była zamknięta. Zostawił więc 
kufer i zajął się kratą w oknie. Podniósł ją i z ra- 
dością schował do kieszeni znaleziony tam zło- 
ty kluczyk. W pokoju naprzeciwko, gdy tylko 
tam wszedł, rzucił mu się w oczy stół z małą 
szufladką. Wewnątrz leżał sobie spokojnie czar 
OTWARCIA gotów do przepisania. Znalazł tu 
też nakrycie głowy zwane czapką. Zrobił użytek 
z kluczyka i po otwarciu schowka wzbogacił się 
o róg. Wtedy spróbował rzucić czar i kufer ze 
zgrzytem otworzył się. Stała w nim w okazałej 
butelce ciecz. Po przeczytaniu nalepki stwier- 
WIZAUNUZEWZTL ZWALA 
flakon i wylał część zawartości na łańcuch blo- 
LEWA 

Przyjrzał się jeszcze zbroi. Na jej podeście zna- 
lazł kolejny czar. Zadowolony z siebie wyszedł 
przez otwartą kratę. Jedynym pomieszczeniem, 
które wzbudziło jego zainteresowanie była kolej- 
na komnata ze stojącą imponującą zbroją. Po- 
dest... Nie, tym razem był pusty, ale chwalił sobie 
pomysł przeszukania parapetów. Po otwarciu 
kolejnych drzwi załamał się. Zobaczył kolejną 
skrzynię. Tym razem czar nie zadziałał. Zauważył 





jednak na niej dziwną metalową pieczęc. Nie wie- 
dział co dalej robić więc podelektował się nieco 
WNZOTYWELELEWWSZWLEESEWE 
UACSCOWWNYJWEZYGIINYKICECH 
WWACZYWEC ZUNE HSEWIYSW Ue) 
OWEWEUŁANYTSC JU Ewe Ewa” 
NT ZEZEAEPJETZUCLELUSZJENTA 
telkę wyrzucił. 

IEEE EJ EWILEBLUNSA I) 
SZWWOCYCATEJ UTA da tic 
zakurzoną czaszkę i mieszek. Obie rzeczy zgar- 
nął zaraz do kieszeni i zajął się stołem, w ktorym 
ktos ukrył czar PIECZĘCI. Już chciał biec do 
WAWA NEI ONYCH 
AEWENLEZEJELEWAC ZA JCINNE 
(WUOŁUZEZACZJSZIEJTAJNNIEYCAUICJ 
nadal nie potrafił otworzyć ruszył na poszukiwa- 
UE EJEOGNMTAPZCYCEENIELCELCKCH 
wizję i uży! czaru wiatru. Chmura poszybowała 
w dał, a6n mógł swobodnie otworzyć drzwi. Za- 
raz za wejściem we wnęce coś się zaświeciło. 
16 AIEUCZWY WTN ESAWICWOW 
EWEWEWYZA NIELETNI CEA 
nieopatrznie do komnaty, w której siedział jakiś 
facet i szczerzył brudne zęby. Facet wprawnie 
"przelewał” w dłoniach talię zużytych kart. 

Właściwie nie chciał grać z hazardzistą, ale 
tamten nalegał. Rzucił mu więc na stół czaszkę 
i chciał go zbluzgać, ale zanim cokolwiek uczy- 
nił hazardzista wygrzebał z kieszeni denara 
i rzucając go na stół począł się dalej głupkowa- 
to uśmiechać. Zabrał ołowiany pieniądz (jak po- 
rządny kapitalista) i wychodząc zamknął za so- 
bą drzwi. Na ich froncie wisiał porządny miecz. 
Wziął go i już chciał zadżgać nim gościa, gdy 
YNILUZOACHACE LIE" Z1A 
Magiczna pieczęć zniknęła, a w kufrze leżał zwi- 
nięty czar ALCHEMII. Przechadzając się po 
komnatach natrafił na kolejną kratę. Tym razem 
| GWENERIZEKWOWICWCERZA GTC 


KLEJTEIP 
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chciało tak wiązać łańcuch). Jedno uderzenie 
mieczem i żelastwo z chrzęstem upadło na zie 
WIELOOWAC GI OUUEWZZAY Fi 
lezieniem dzwonu i... kolejnego kufra. Tu znowu 
pomocne okazały się być czary. W środku znaj- 
dował się kamień filozoficzny. 

Niestety nadal nie miał czym zapłacić masGe 
skąpca strzegącej wejścia do następnej komna: 
ty. Powrócił więc do pracowni alchemika i wło: 
żył denara do pieca. Dla próby wypowiedział za- 
klęcie alchemii. W piecu wybuchło. Ogień, dym. 
| EU ALUIUSEKAWICEE ATEN CJA 
nie. Wewnątrz, zamiast ołowianego, leżał złoty 
denar. Zaniósł go skąpcowi, który otworzył ko- 
|EUETUrOT U COCK Ar IELIEJU LEWEJ 


być magiczna, więc bez większych problemów 
zdobył kieł. Napotykając kolejną kratę użył po- 
nownie magii. Penetracja następnych pomiesz- 
czeń pozwoliła znależć kolejne zaklęcia. Używa- 
jac czaru NICOŚCI spowodował rozsypanie się 
WWOWACUZZAWZ GRACZE 
Lewy BIC ALE SOCWIEACIZZAU 
szącą na gobelinie. Stwierdził wtedy, że może 
przez niego przejść. 

W pomieszczeniu było tylko jedno okno, na 
którego parapecie siedziała sobie sowa. Chciał 
ja złapać, ale podziobała go. Zgarnął więc czap- 
kę z głowy i nakrył nią ptaka. Sowa siedział na 
małej błyszczącej lasce, którą mogła się przy- 
dać. Ptaka zostawił i wyszedł magicznym przej- 





[sr Met LI LE LLL, 


Wiele fat temu rodzice oddali cię w ter- 
min do czarnoksiężnika. W domu byłeś 
nieprzydatny, a gospodarstwo ojca nie 
mogło wyżywić trzech osób. Od tamtej 
pory miałeś wszelkie dostatki i wygody. 
iecz nauka była cięzka i wymagała wiele 
wysiłku. Z początku byłeś entuzjestycz- 
nie nastawiony do zdobycie sztuki ma- 
gicznej. lecz z czasem zapał twoj opadł 
gdyż wszelkie zakięcis wymagały wielkiej 
uwagi i koncentracji, z dodatkowo bardzo 
osłabiały twój organizm. Wszczynałeś 
bójki z innymi uczniami, naiorywztes się 
2 czylchś niepowodzeń, używałes pozna- 

















$ciem. Wie wiedział co dalej więc posz po 
zamku zaglądając to tu. to tam. Przy jednej 
z wnęk stwierdzł, ZE Nie MOZE OOJrZEL DĘJSCEDO 
tam przedmiotu. Czuł. ze cos tam jest, lecz nie 
widział tego. Rzuch więc czar ISTNIENIA. Jego 
oczom ukszałe Się piękna. złocona klepsydra 
Wzieł ją | udał się długim korytarzem. Gdy 
znalezł kolejne przejście w scianie, poczuł Się 
dziwnie. Domyslt się, że strach magiczne moc. 
Na początku się wpienń. sie po chwili zauwazył 
kamien wmontowany w futrynę okna. Jedno do- 
tknięcie |... Udał się w stronię dziwnego wejscie 
Uzył jedynego czaru jakiego mogł. czaru CZA- 
SU | dziwne ske zmienite miejsce jego pobytu 
Ponownie przeprowadzi mały przegled 
W czierech kolejnych pomieszczeniach znajdo- 


29 


nej magii krzywdząc kogo popadło 
IEWECIOCEACH NEC rz Jcy8 
stawałeś w terminie i zdobywałeś 

coraz wyższe szczeble czarno- 
księskiej edukacji. Widziałeś jak inni od- 
chodzą z gildii nie zdając kolejnych egza- 
minów. Ty zdawałeś je doskonale. Miałeś 
wielką moc, wystarczjacą do ukończenia 
swojego terminu jako- jeden z nielicznych. 
ERU CF Z WAŁEWZACKIEILCIECIEW 
i najważniejszy czarnoksiężnik wezwał 
Cię do siebie. Było to coś wyjątkowego. 
bo do niego udawali się tylko uczniowie 
kończący naukę. Bałeś się. bo narozra- 
białeś niemiłosiernie, a gdy idzie się na 
dywanik to oznacza to LO jedno. 

Najstarszy nauczyciel był bardzo zły. 
Zagroził ci odebraniem mocy. jesli dalej 
będziesz używał magii dła własnej przy- 
jemności i krzywdzenia innych. Poczułeś. 
że nadchodzi kres twojej nauki, więc 
obiecałes poprawę. Miałeś nadzieję, ze 
nastapi to niedługo. Twoje przeczucia 
stały się słuszne. Następnego dnia wielki 
mistrz wezwał cię ponownie i dał ci ostat- 
nie zadanie w twojej długiej uczniowskiej 
karierze. Otoż miałeś przebyć długą dro- 
gę zby dotrzec do samotnego zamku. 
Wznosił się on na skale o stromych na- 
gich zboczzcn. Wewnątrz czekało na cie- 
bię nieznenę, 

W przerożnych komnatach zamku znej- 
PMOSOŁO ZIZI AZ OZ ee 
00 ukonczenia edukzc||. Jest ich sześć. 
Są to 
6 Z57POTEO 6 FŁUWEŁ 6 TEZFAJJY 
0 S0FPELEF 6 WASSOA 6 TELTYSET 
Ponadto kzzdy szznujgcy SIĘ Czzrno- 


wsły się wizerunki części węże. Oprocz tego 
znalaz! w nich cztery kamienie szafir, opel 
chryzolit. netryt Ponadio znalazł kilka innych 
nierawych rzeczy, 2 tarże' czar OGNIA. Przyp 
mniał sobię stara legendę © węzu | pounładał 
Kamienie ne stolikach. Na pierwszym chryzolit. 
na drugim szafir, trzecim opal, 2 nefryt na 
czwartym. Pojawiio się «olejne przejscie. W po- 
mieszczęniu znalazł siarkę. oraz ruchomy ka 
UOZJLNZZKA OPUUORARCZAOZAE CH 
mierne wrote otworzyły się z chrupoiem 

W mewielkiej szli siedział ne wielkim fotelu 
(tron?) jakis facet, ktory chciał Kiepsydry czasu 
Batwan chwali się, że będzie wiadac czasem 
i przestrzema. Ujętz go duma i nie dał czarno 
siężnikowi tego. czego tamien zadań. W jednej 


GMA EWICCA SAESZUNA 
którą przezornie twój nauczyciel porzucił 
wśród zamkowych korytarzy. Odnajdź ją. 
a wszystkie znalezione kartki z zaklęciami 
natychmiast zbieraj i wpisuj do księgi 
(nawet w magii musi być porządek). 
W jednej ze ścian zatknięta jest czaro- 
dziejska rożdzka, Jest niezbędna każde- 
mu magowi, chocby "czarnemu". Znałe- 
zionych czarów możesz używać podczas 
wędrówki. Pomagają one ukończyć to 
trudne zadanie. Likwiduje !etające potwo- 


i ry, powodują zniknięcie migających 


ścian, pozwalają ci na skoki z dużych wy- 
sokości bez utraty energii... 

Strzeż sie sterczacych wszędzie ko|- 
ców, którymi najeżone jest czte magiczna 
budowla. Wybieraj najbezpieczniejsza 
drogę aby nie ześlizgnać Się i nie spaść 
bo zakończy się to kiepsko. Je$h załz- 
miesz się. to przypomm, sobie ultimatum 
mistrza. Zagroz” ci. że jeśli przegrzsz. t0 
wykopie cię z terminu i zabierze magicz- 
ną moc (ostatecznie możesz popełnić Sz- 
mobójstwoj 

JęzeW zbierzesz juz wszysinie prze0- 
mioty i ustrzezesz się śmierci podaż na 
blanki. Tam spotkasz swojego nauczycie- 


sciem znaizzi zwykły CZa5u 
sydrę magikowi. zeby SiĘ me w 
nie zwracając juz ne mego uwagi potszew 
okna gdzie iezał sobie mioiek (71). Był dobrze 


wyważony. Postanowi go wyprobować | użyć 


w tym celu krysztatowej kuli. morż rczieciate Się 
po całym pokoju. Czarnoksiężnik tax się zde- 
nerwowa. ze przenosi się ne tamten swiat po- 
zostawiajac po sobie jedynie trochę gnatow 

W taki oto sposób nasz bohater uratował 
swoj kraj. Czar prysnał. 2 jego lud obwotał go 
rólem po wsze czasy. Amen 


Me. Undefined 


la, który oficjalnie zakończy twoją nauke 
i sprawi, że staniesz się czarnoksiężni- 
kiem. 

[ZR UERCLUERICULONELGOr ECU) 
produkty firmy Avalon i jest w miarę este- 
tycznie wykonana, choć nie jest pozba- 
wiona wad. Po pierwsze, marna jest ani- 
macja postaci, Bohater sprawia wrażenie 
rozchełstanego bandyty o lilipucich no- 
EAC ZNZEBINELSOLEKNNOCHC 
i podskakuje jak ne sprężynie. Podobnie 
WELENE"YZNU CZERNICA ŁALCH 
Wprawdzie Atari jakościa dzwięku nie do- 
rasta do pięt Amidze. lecz oprawa dżwię- 
kowa powinna tworzyć nastrój w grze 
a nie męczyć słuch zgrzytaniem i piszcze- 
ZUMECZZJA U URU CHKACIZ 
oczopląsu i bólu głowy, a w końcu grać 
trzeba kilka godzin... 

Mr Undefined 6 Marceli Co. 
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MAGIK wyczarowuje schodki z kamie- 
nia. TRAGARZ wchodz ę i za po- 
mocą procy urywa pajęcz WILECZZY 
j, biera i zawiesza na kolcu na skrzydła 
i ELENA ZUNOJCZK TC UN ACO 
przy rekinie. Teraz z procy trafia Czarno- 
księżnika, który porywa TRAGARZA 
przemienia się w baz 44CM I(EJLA 
rzuca urok na Czarnoksiężnika, który 
uwalnia TRAGARZA, ale porywa MAGI- 
KA. BOKSER wchodzi po linie i uderza 
Czarnoksiężnika powodując jego prze- 
? mianę w pająka i kolejne porwanie. TRA- 
GARZ z procy uwalnia BOKSERA i scho- 
dzi na dół do worka. MAGIK czaruje pa- 
ELCNERCUE CLICWCRIEAA UCIECH "CELU 
które spadają do worka. TRAGARZ szyb- 
ko zabiera worek i wrzuca do kotła z tru- 
cizną. Bohaterowie w chwale wracają do 
WU CLINY CZAT CLT NUCZA 
LELUSNA (ELIS: 








RETRO 


ZASADY NABYWANIA 

Na konto BANK AGROBANK S.A. nr 
konta 470005-1834-131, Warszawa, ul. 
Grochowska 262, należy wpłacić wyli- 
czoną na podstawie kuponu sumę pie- 
niędzy, powiększoną o koszty wysyłki. 
Dowód wpłaty lub jego kserokopię 
wraz z wypełnionym kuponem należy 
przesłać na adres: Spółdzielnia BAJ- 
TEK, ul. Wspólna 61, 00-687 Warsza- 
wa, z dopiskiem na kopercie : RETRO. 


nieć sytuacja niemożliwości realizacji 
całości lub częścia zamówienia. W ta- 
kiej sytuacji proponujemy dwa rozwią- 
zania. Pierwsza to zwrot pieniędzy 
przekazem pocztowym. Drugie, to pro- 
sta loteria fantowa na następujących 
zasadach: 

Jeśli z zamówienia nie można wysłać 
jednego lub dwóch numerów, to kwota 
za nie zostaje przekazana do "skar- 
bonki". Po upływie kwartału za wszy- 
stkie pieniądze dokonujemy way 
drobnych akcesorii ko 

rozlosujemy je spośród pca 
loterii. Zwycięzcy otrzymają nagrody, 
awszyscy uczestnicy zostaną skreśle- 
ni z listy. 

Lista zwycięzców zostanie ogłoszona 
w Bajtku. 

Prosimy zatem osoby zainteresowane 
uczestnictwem w loterii o zaznaczenie 
tego faktu w odpowiednim miejscu ku- 
ponu. Jeśli deklaracja nie zostanie zło- 
żona lub będzie brakować więcej niż 


go dnia bohater gry Stone Age. Właś- 
nie przechadzał się podziwiając pięk- 
no okolicy, kiedy usłyszał głośny ru- 
mor i poczuł jak drży ziemia. Prze- 
straszył się nie na żarty i rzucił do 
panicznej ucieczki. Niestety, było już 
za późno. Trzęsienie ziemi szalało 
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WYPRZEDAŻ NUMERÓW - GAR 









1 numer 
2-5 numerów 










EP wj, że: SRA 


1a gó pó ł że 


I nogam ... 
L.. 
ocknał 


a Gięcie 49 
Kiedy się i 





nie widział. 
znajdował się sam, w 
o bez Mamy! 
opano- 


- af zk GZM Y 
niez laj , miejs. 
Na szczę d „się 
ać. Prz 00 podli co Się stało 
doszedł do osku, że znajduje się 
w jakichś podziemnych korytarzach. 
Co było robić, trzeba było spróbować 
wrócić do domu i to jeszcze przed 
wieczorem, żeby mama nie zdenerwo- 
ę zbytnio. Przypadkiem sięg- 
cie | stwierdził, że znaj- 
eczek; 
. hnyślał - będę 
M drogę! 
! pośpieszyć, co ja- 
as gi ał zbyt dług dnej 
pczarze nadchodził przeciąg i 
huchiwał świeczkę, Na początku 
awało mu się, że wyjście z labi- 
ryntu jaskiń nie będzie trudne, lecz 
jego nadzieje szybko ostygły. W dal- 
szych jaskiniach kamienie były tak 
porozsypywane, że przedostanie się 
do wyjścia stawało się coraz trud- 
niejsze. Mu się dobrze zastano- 











KOSZTY WYSYŁKI: 







6 i więcej numerów - 10000 zł 


[1] - egzemplarze po 8.000 zł 
EJ - egzemplarze po 10.000 zł 
[0] - egzemplarze po 12.000 zł 


- 4000 zł 
- 6000 zł 














chomych platformac dp 4 
zbierając czasami klucz ' do 
szczanych tu i ówdzie 6 


ć wi. Musiał 
także uważać na 


joumie- 








bloki skalne, które 
były go w stanie przez chwilę utrzy- 
mać, ale gdy tylko z'nich zszedł roz: 
sypywały się w proch, Czas edn 
niewłaściwe poruszenie kam 
trafiło uniemożliwić dalszą drog 
Czasem tak długo namyślał się ką 
drogę wybrać, że świeczka gasła mu 
w dłoni, na szczęście czasem można 
było znaleźć dodatkowe. 

Czy mał dinozaurowi uda się 
znaleźć drdjękdo domu zależy tylko 
od ciebie i twojej pomocy. Jeżeli 
chcesz pomóc temu słodkiemu malu= 
chowi musisz koniecznie zagrać w 
grę STONE AGE. Program został bar- 
dzo starannie zrobiony. Grafika ma 
swój styl, bardzo dobra jest też mu- 
zyka. Ciekawym pomysłem jest tak 
zwana szafa grająca. Wciskając w 
menu gry klawisz F5 przechodzimy 
właśnie do niej i możemy wybrać ko- 
lejność muzyczek (jest ich osiem) ja- 
kie mają być odgrywane podczas gry, 
lub w ogóle wyłączyć muzykę, Z kolei 
klawisz F3 pozwala wpisać nam ma- 
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OSC z Z KAN OROOEN ZW EA 


Nazwisko: 


Razem: [| |] egz. za:| |] zł 
+ koszt wysyłki |] zł 
DO ZAPŁATY:| _ |]zł 


[] - egzemplarze po 15.000 zł 


- tych numerów nie posiadamy 






w przypadku niemożliwości 
realizacji zamówienia, 
deklaruję udział w loterii 












uzyki, czy 
na być wyświet- 

























ątrz aktywnego obszaru oraz czy 
0 ają być płaskie (znacznie uła- 
twia to orientację). F4 pozwala nam 
zobaczyć listę najlepszych, a F7 
zmienia poziom trudności gry. 

Gra nie jest bardzo trudna, lecz 
czasami przejście do następnej plan- 
szy wymaga sporo kombinowania. 
Dla tych, którzy będą mieli kłopoty z 
przejściem któregoś poziomu publi- 
kujemy kompletną listę kodów. Ja 
jednak uważam, że przejść grę same- 
mu jest o wiele większą frajdą. 


Bad Joy 

































SAVEGAME Y 





Jak do tej pory zajmowa- 
liśmy się jedynie prostymi 
przypadkami save'ów - to 
znaczy takimi, w których 
nie zostały wprowadzone 
żadne mechanizmy kontro- 
li poprawności, jak i takimi, 
które nie były w żaden spo- 
sób zakodowane. Niestety, 
czasami zdarza się, iż pro- 
gramiści chcą utrudnić Ży- 
cie ludziom takim jak Wy i 
wprowadzają wyżej wspo- 
mniane mechanizmy. Po- 
stanowiliśmy więc opisać 
je pokrótce, aby zobrazo- 
wać rodzaje pułapek czeka- 
jących na potencjalnego 
"hacker'a". 


KODY KONTROLNE 

Jeżeli programiście zależy na tym, 
aby nikt niepowołany nie dokonywał 
zmian w plikach jego programu to naj- 
częściej wprowadza tak zwaną sumę 
kontrolną. Oczywiście bardzo rzadko 
jest to rzeczywiście suma bajtów two- 
rzących plik danych, zwykle jest to na- 
tomiast CRC (cyclic redundancy code) 
- opisywane już w Bajtku przez Roberta 
Magdziaka. Ułatwia to nam do pewne- 
go stopnia pracę, gdyż znamy w takim 
wypadku algorytm obliczania tegoż 
CRC, jednakże zawsze pozostaje 
problem odnalezienia miejsca zapisu 
obliczonej wartości w pliku (mimo, iż 
najczęściej jest on umiejscawiana na 
końcu). 


KODOWANIE 

Wszelkie metody szyfrowania da- 
nych nie są zbyt często stosowane w 
grach, z tej prostej przyczyny, iż obsłu- 
ga tak utworzonych plików przysparza 
programistom dodatkowych kłopotów. 
Spotyka się zaszyfrowane pliki, z regu- 
ły kodowane najprostszą możliwą do 
zastosowania metodą. Każdy bajt pliku 
"źródłowego" poddawany jest pewnej 
odwracalnej operacji. Zwykle wykorzy- 
stywany jest tutaj operator XOR (suma 
modulo 2) z pewną z góry określoną 
liczbą, nazwijmy ją a. Jest to o tyle 
proste, że zarówno szyfrowanie, jak i 
dekodowanie pliku przeprowadzić 
można przy użyciu tego samego algo- 
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rytmu - obrazuje to poniższy wzór: (x 
XOR a) XOR a = x. Oznacza to po 
prostu tyle, że po dwukrotnym "przepu- 
szczeniu" pliku przez program kodują- 
cy otrzymujemy tenże plik. Zamiast po- 
jedynczej wartości 'a' może być cały 
ciąg liczb - np. a, b, c, a, b, c, itd. 

Należałoby w tym miejscu wspo- 
mnieć o zakresie zastosowań tego ro- 
dzaju metod. O ile dosyć rzadko wyko- 
rzystywane są do tworzenia save'ów, 
to znacznie częściej spotyka się je przy 
tworzeniu plików danych - taka metoda 
została na przykład użyta w programie 
"Zgadula" do zakodowania pliku z ha- 
słami. Odgadnięcie wartości a (wg. po- 
danego powyżej wzoru) pozostawiamy 
w tym wypadku dociekliwości Czytelni- 
ków... Można tutaj także wymienić me- 
todę "rolowania" kolejnych bajtów roz- 
kazem maszynowym ROL lub ROR po- 
legającym na przesunięciu każdego bi- 
tu w bajcie o jedną pozycję w lewo 
(ROL) lub w prawo (ROR). Bit "wycho- 
dzący" z jednej strony wraca na począ- 
tek bajtu, w ten sposób żaden nie jest 
tracony. Oczywiście tutaj proces kodo- 
wania różni się od odkodowywania - 
jeśli w tym pierwszym używaliśmy roz- 
kazu ROR to w drugim użyjemy ROL i 
na odwrót. Metoda ta została zastoso- 
wana w kodowaniu programu MAPP. 
(HardMan) Opisane powyżej metody 
wymagają niestety napisania krótkich 
programów, które zajmą się odkodo- 
waniem. 


SYSTEMY ZAPISU 

WARTOŚCI 

LICZBOWYCH 

Jeżeli uda nam się przedrzeć przez 
opisane powyżej zabezpieczenia po- 
zostaje nam już "tylko" odszukanie baj- 
tów zawierających interesującą nas 
wartość i oczywiście odgadnięcie spo- 
sobu kodowania przez nie owej warto- 
ści. Pierwsza część opisanego powy- 
żej procesu jest najtrudniejsza, nie 
można podać tutaj właściwie żadnych 
reguł postępowania i do każdej gry 
trzeba zabierać się niestety indywidu- 
alnie... Druga część jest już na szczę- 
ście łatwiejsza. Ponieważ właściwie 
wszystkie współczesne gry pisane są 
wjęzykach wysokiego poziomu, to pro- 
gramiści stosują występujące w nich 
typy danych. Jeżeli interesująca nas 
wartość liczbowa jest zawarta w prze- 
dziale , 255, to jest zwykle umieszcza- 
na po prostu w pojedynczym bajcie. 
Jeżeli natomiast liczba ta jest większa, 
to zapisuje się ją w kilku kolejnych baj- 
tach, przy czym ten najbardziej zna- 
czący może być zarówno na początku 
jak i też na końcu całej sekwencji. Nie- 


stety, tak na prawdę w większości przy- 
padków odkrycie właściwej metody za- 
pisu wartości jest sprawą przypadku... 
Ten odcinek chcielibyśmy zakończyć 
zachętą do zajęcia się save'ami gry 
Wolfenstein i zmianą ilości amunicji i 
"życia", tak aby nie zmienić punktacji. 
Wartości te zapisywane są w pojedyn- 
czych bajtach. W pliku tym występuje 
suma kontrolna (a dokładniej CHC), 
jednakże program umożliwia załado- 
wanie zmienionego pliku, informując 
nas jedynie o jego błędności. W nastę- 
pnym odcinku odpoczniemy nieco od 


tej dawki teorii i zajmiemy się praktycz-. 


nie kilkoma grami. Jeżeli wykazane zo- 
stanie zainteresowanie, to przedstawi- 
my również krótkie programy liczące 
CRC i dekodujące dwoma opisanymi 
powyżej metodami. Być może przyjrzy- 
my się również kodowi BCD. 


Alex 8 Gawron 


Stworzenie pierwszych gier na PC 
ginie w pomroce dziejów, mimo iż 
uchwycenie momentu który przemienił 
tę maszynę choć częściowo w kompu- 
ter rozrywkowy uchwycić jest niewątpli- 
wie łatwiej, niż ten, który małpę prze- 
mienił w człowieka. Jest jednak pewne, 
iż pracownicy biur (którzy od samego 
początku mieli bliski kontakt z IBM PC) 
nie zajmują się wyłącznie pracą. Po 
dłuższych przemyśleniach można na- 
wet dojść do wniosku, iż nie zajmują się 
pracą przede wszystkim. W każdym 
bądź razie logicznym staje się fakt, iż 
na PC od początku musiała istnieć ja- 
kaś dobra gra (przymiotnik dobra mo- 
żemy uważać tutaj za synonim słowa 
absorbująca). Po zastanowieniu się, 
jak również konsultacji ze znajomymi 
księgowymi i sekretarkami wyłoniliśmy 
ową grę - to DIGGER znany też pod 
równie sławną nazwą DIG DUG. 

Gra jest, wydawałoby się, banalna. 
Powodowani chęcią zysku zakupiliśmy 
niewielki spychacz, po czym, dzięki od- 
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ziedziczonej po dziadku mapie 
odnaleźliśmy zapomnianą, acz bogatą 
kopalnię diamentów i innych szlachet- 
nych kruszców. Oczywiście - jak to 
zwykle bywa - świetlana droga do bo- 
gactwa zaczyna się komplikować, gdyż 
wybrana przez nas kopalnia okazuje 
się zamieszkana przez wredne i licznie 
występujące zwierzaczki. Tak więc na- 
sza eskapada przez kolejne poziomy 
kopalni polega na ryciu tuneli, wydoby- 
waniu diamentów i uciekaniu przed sta- 
rającymi się nas pożreć tubylcami. Nie 
jesteśmy na szczęście bezbronni: nasz 
pojazd ktoś, kiedyś wyposażył w laser 
górniczy, mający tylko jedną wadę - po 
każdym strzale trzeba go naładować. 
Jeżeli natomiast jesteśmy sprytni i ze- 
chcemy wykorzystać naszą inteligen- 
cję, to okaże się, iż wraże stwory da się 
zabić zwykłym zasypaniem, a przy 
okazji umierając wydzielają one z sie- 
bie pewną ilość złota, zapewne wchło- 
niętą podczas życia. 

Gdy zagłębimy się dosyć znacznie 
w labirynt kopalnianych (Kopalnych?) 
korytarzy okaże się, że jednak mieszka 
tam ktoś, kto nam sprzyja - pewnie 
skarbnik. Ów osobnik rozrzuca na na- 
szej drodze magiczne owoce, które, 
nie dość że pożywne, dają nam rów- 
nież odporność na dotyk uciążliwych 
zwierzątek. Nie trzeba chyba podkre- 
ślać, że jest to odporność czasowa. 

Gra wydawałoby się nie jest spe- 
cjalnie ciekawa, lecz cóż - kilka lattemu 
paraliżowała pracę wielu skompute- 
ryzowanych biur, a i teraz warta jest 
uważniejszego spojrzenia. Jeśli nato- 
miast grało się w nią w dawnych, mło- 
dzieńczych czasach, to warto odświe- 
żyć sobie wspomnienia. 

Cóż, kończymy, jeszcze tyle pozio- 
mów do przejścia... 


Alex 8% Gawron 





W podane ceny wliczony jest koszt 
programu i opłaty pocztowe. 
Prowadzimy również sprzedaż wysył- 
kową programów firm AVALON, 
MIRAGE oraz TWIN SPARK SOFT 
(Amiga) i innych. 

Regulacja należności następuje przy 
odbiorze przesyłki. Ceny mogą ulec 
zmianie z powodów niezależnych od 
naszej firmy. 

W zamówieniach prosimy zawrzeć 
nazwy programów, typ komputera 
oraz imię, nazwisko i dokładny 
adres zamawiającego. 

Aktualny katalog wysyłamy na ży- 
czenie gratis wyłącznie po nades- 
łaniu koperty zwrotnej ze znacz- 
kiem. 

Prowadzimy sprzedaż hurtową. 


Nasz adres: 

ASF s.c. 

ul. Rzeczpospolitej 8 
80-369 Gdańsk 


M IECZE VALDGIRA i ł 


WŁADCA GÓR 


Nadeszła chwila powrotu 
Aldira! 


Opakowanie kartonowe. 


60.000 


MAGIA KRYSZTAŁU 


gra przygodowo-zręcznościowa; wy- 
prawa maga Tannatosa w celu zemsty 
na złym demonie; dzięki magicznym 
kryształom mag przybiera postacie 
ptaka lub płaza; wspaniała, kolorowa, 
bogato animowana grafika, znakomita 
muzyka towarzysząca grze. 
50.000 


DWIE WIEŻE 
gra przygodowa: czarodziejka i wo- 
jowniczka lIris pragnie poznać ta- 
jemnice wszechświata; kolorowa gra- 
fika, znakomite animacje. 


45.000 


ARTEFAKT PRZODKÓW 
gra przygodowo-zręcznościowa; puł- 
kownik Max Graham w poszukiwaniu 
tajemniczej broni przodków; ponad 
120 komnat pełnych niezwykłych 
zagadek i niespodzianek; ta gra już 
zdobyła liczną rzeszę wiemych fanów; 
kolorowe kartonowe opakowanie. 

60.000 


KRUCJATA 
gra przygodowo-zręcznościowa: agent 
Hardin poszukuje dokumentacji proto- 
typu tajnego urządzenia oraz 10 mln 
dolarów w złocie na egzotycznej wys- 
pie; ponad 120 komnat pełnych kolo- 
rowej grafiki, świetnej animacji i cie- 
kawych zagadek. 
50.000 


TURBICAN 


gra przygodowo-zręcznościowa; du- 
szek Turbican uwalnia Mroczny Dwór 
od grozy Złego Ducha; gra podobna 
do przygód Blinky'ego. 


45.000 


MIECZE VALDGIRA (przygodowo-zręcznościowa; c: 40.000), MONSTRUM 
(zręcznościowa; c: 40.000), KULT (strzelanina; c: 40.000) MUFF/DRUTT (dwie 
gry zręcznościowe; c: 40.000), PRZEMYTNIK (ekonomiczno-decyzyjna; c: 40.000) 
IQ MASTER (zręcznościowo-logiczna; c: 40.000), SKARBNIK (logiczna; c: 
40.000), HYDRAULIK (zręcznościowo-logiczna; c: 40.000); JUMPING JACK 
(zręcznościowo-logiczna; c: 40.000); FATUM (strzelanina; c: 45.000); SOUND 
TRACKER (program muzyczny; c: 45.000). 


tel. (0-58) 53-15-15 w. 243, fax (0-58) 56-11-12 


Ceny na dzień 25.03.1993 
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Liczba kolejnych 
zeszytów 
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Miesięcznik dla posiadaczy C-64 i Amig 
programowanie, używanie, kabelki, stacje, 
7a EC wsiętrodh po. mode 
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Warunki SEEN 


- Prenumerata zawarta przed upływem 
ważności kuponu gwarantuje stałość cen. 


- Przesyłka pocztowa nie wymaga 
dodatkowych opłat. 


- Jeżeli w ciągu 2 tyg. od pojawienia się 


numeru w kioskach przesyłka nie nadeszła, 


prosimy o kontakt. 


= 20 błędy wynikające z niestarannego 
wypełnienia formularza redakcja nie 
ponosi odpowiedzialności. 


- Prosimy o staranne i wyraźne wpisanie 
odpowiednich liczb egzemplarzy. 


- Na kopercie z kuponem prosimy 
wyraźnie napisać "PRENUMERATA". 
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ATARI XL/XE COMMODORE " AMIGA PC-et 
1. AD 2044 1. North South 1. Lotus Ill 1. Another World 
2. Hans Kloss 2. Gianna Sisters 2. Another Worid 2. Centurion 
3. Klątwa 3. Microprose Soccer 3. North 8 South 3. Test Drive Ill 
4. Silent Service 4. Pirates 4. Civilization ke of Sherlack 
5. Miecze Valdgira 5. Rick Dangerous Il 5. Monkey island Il 
6. Kult 6. Rick Dangerous 6. Flashback 5. Electro Body 
7. Adax 7. Fighter Bomber 7. Pinball Fantasies 6. Prehistorik 
8. Misja 8. Test Drive II 8. Pinball Dreams 7.F-15 Strike Eagle M 
9. Artefakt Przodków __ 9. Creatures Il 9. Lotus Il Fi zerowej 
10. Operation Blood 10. Tomahawk 10. Speedball IA pe zoo 

ATARI XL/XE COMMODORE AMIGA PC-et 
1. Tarzan 1. Predator 1. Kick Off Il 1. Alley Cat 
2. Green Beret 2. Pitfali Il 2. Golden Axe 2. Barbarian 
3. Jet Set Willy 3. Blue Max 3. Wings of Fury 3. Colorado 
4. Blue Max 4. Terminator Il 4. Terminator Il 4. Test Drive 
5. Pitfali Il 5. Robocop II 5. Vroom 5. Cisco Heat 

All formats All computers 
Consoles (16-bit) AMIGA poet 
1. PGA Tour Golf 2 1. Body Biaws 1. Streetfighter Il 1.X-Wing 
2. Lemmings IM 2. The Chaos Engine 2. Sensible Saccer 92/93 _2. Sleepwalker 
3. Streets of Rage 2 3. X-Wing 3. Zool 3. Space Quest V 
4. Super Mario Kart 4. Sleepwalker WWF European 4. Ultima I 
5. Road Rash 2 5. Lemmings II 5. Leo Manley in L.A 
5. Ecco 6. Comanche 5. Wing Commander _  g, Comanche 
7. Lemmings 7. Jimmy White's Snooker $- Premier Manager 7. Jimmy White's Snooker 
8 Soccer 8. Formuła One 7. Road Rash . Formula One 
9. Sonic 2 9. Civilisation 8. Archer Maclean's Pool g_cjyjlisation 
10. Mickey £ Donałd 10. Dune ll Rutędiana Jones-Fate of 1g_ Dune 
10. AV-8B Harrier Assault 
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| LISTA ATARI XL/XE COMMODORE _AMIGA PC-et 
, I krakn z 1. Creatures Il 1. Street Fighter Il 1. X-Wing 
Wn, „ Raszyn 2. Golden Axe 2. Lemmings II Tribes 2.Car 8 Driver 
EE" Cc " 3. Klątwa 3. Narth £ South 3. Eye of Beholder Il 3. Space Quest V 
dka EKSPER i 4. Vicky 4. Rubikon 4. Chaos Engine 4. Harrier Jump Jet 
5. Problem Jasia 5. Crazy Cars III 5. KGB 5. Alone in the Dark 
u k rous e ś 
6. Riot 6. Rick Dangerous II 6. Lotus Ill 6. V4Victory 
7. Jaffar 7. $licks 7. Sabre Team 7. History Line 
8. Bank Bang 8. Microprose Soccer 8. Zool 8. Veil of Darkness 
9. Darkness Hour 9. Dizzy Collection 9. Transarctica 9. Ultima Underworids Il 
10. Inspektor 10. Koło Fortuny 10. Body Blows 10. Legends of Valour 





—EŚAÓ KMKSIEN 


w COMMODORE " AMIGA PC-et 
1. Indiana Jones IV 1. Fortuna 1. Shadoworlds 
2. Hook 2. Lethal Weapon 2. No Exit 
3. Lethal Weapon 3. Universal Monsters 3. Aquanoid 
4. Robocop Ill 4. Wing Commander 4. Baby Jo 
5. Street Fighter Il 5. Terminator Il 5. Catacomhs of Abyss 


Komentarz do Listy 


Cześć wszystkim ! 

Od razu na początku pragnę uprzedzić, że 
dziasiaj będę okropny i podam trochę danych 
liczbowych dotyczących listy. Oto po ile 
w na dane komputery poprzychodziło: 

C-et (107), Atari Xe/XI (115), C-64 (230), 
Amiga (161), Nintendo (1), Atari St (5), 
Speccy (5), Amstrad (1), w sumie 625 
głosów. Drugą rzeczą jest kilka wybucho- 
wych listów od ST-eków z groźbami, że 
wysadzą to i tamto, jeżeli w ciągu 24 godzin 
nie powróci Lista na Atari ST. Nawet zasta- 
nawiałem się nad tym, czy by tego nie zrobić, 
ale moje chęci zostały przebite nokautującą 
ilością głosów na ten wspaniały komputer 
(5). Przyznacie chyba że nie jest to zbyt duża 
ilość. Wobec tego oznajmiam wszem i 
wobec, że jeżeli do następnego numeru 
przyjdzie powyżej pięćdziesięciu głosów na 
Atari ST, lista na ten komputer powróci i 
będzie na stałe. To samo tyczy się 
Spestruma, Amstarada i innych maszyn. 

, Ateraz przejdźmy do przeglądu list ze 
Swiata. Lista na Amigę została opracowana 
na podstawie Amiga Action (Marzec'93). 
Lista na PC-eta, konsole, oraz komputery 
16-bitowe, na podstawie listy (27 Marzec'93), 
która kiedyś była na MTV, a teraz jest 
dostępna na telegazecie programu SUPER 
CHANNEL. 

Listę ekspertów skomentujcie sobie sami: 

Postaram się przeprowadzić krótki przegląd 
tego, co się dzieje na liście redagowanej 
przez Was. Zacznijmy od Atari Xe/XI. W czo- 
łówce AD 2044, które już przez dwa numery 
trzyma się mocno na pierwszym miejscu, 
zaraz za nią Hans Kloss, no i Klątwa. Poza 
tym trochę jakby nic się nie działo, czyżby z 
grami na Atari było coraz gorzej? Co o tym 
myślicie Atarowcy? 

Czas na coś z drugiej mańki, czyli 
Commdore. Tu z kolei pierwsze miejsce 
zajęło znowu North 8% South, które było na 
pierwszym miejscu, później spadło i znowu 
wraca. Nieśmiertelny Microprose Soccer 
trzyma się jeszcze w czołówce, teraz na 
trzecim miejscu. Jedyna, nawiasem mówiąc 
zupełnie niezła, nowość to Creatures Il. | to 
wszystko. Reszta to stare przykurzone gierki. 
Też tak jakby zbliżał się koniec. 

Nareszcie lista na której jest najwięcej 
rzeczy, które dopiero co wchodzą, mianowi- 
cie lista na PC-eta. Na liście pojawiły się trzy 
nowości: Civilisation, Wolfenstein 3D, oraz 
Sherlock Holmes. Nie wiadomo dlaczego 
Another World znowu wrócił na pierwsze 
miejsce, ale jeżeli takie jest Wasze zdanie. 
Dobrze, że coś się zaczyna dziać w 
PC-etach, bo przecież dotychczas lista ta 
wyglądała żenująco. 

No i ostatnia lista Amigowców. Lotus III został 
wywindowny na pierwsze miejsce. Trochę 
mnie to zaskoczyło i nawet zagrałem w niego 
ostatnio. Przyznaję jest niezły, ale to już 
chyba nie najnowsza gra. Niezniszczalny 
Another World siedzi na drugim miejscu. 
Kiedy wreszcie wypadnie z listy? A może 
znowu wejdzie na sek miejsce? Z no- 
wości to tylko Flashback zawitał nareszcie, a 
przecież tych nowości jest mnóstwo. Przykła- 
dem może byc chociażby rubryka "Co 
Nowego". Co się dzieje ze Street Fighter'em 
II, czyżby tego jeszcze nikt nie miał? Coś 
Amiganci śpią, ta lista powinna najbardziej 
pulsować różnymi nowymi - ksią Czas 
skończyć erę Another World'a! 

Shadock'im pożegnaniem: "i to by było na 
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Szanowny [ZCLILH 

(to tak, żeby było inaczej) 

UEPZWACZIWAE CELOUIWETEC W 
ZWEI WOEKJEWECEWAOSUZ A 
komputerowe. Lecz czy potrzebny jest komputer 
aby grać? Po co ta cała klawiatura i tyle guziczków 
(wiem, wiem - klawiszy)? Przecież można kupić 
sobie konsolę do gier. Uwaga dorośli: należy ją ku- 
pić bezwzględnie, jeśli Wasze dziecko okupuje 
komputer służący do pracy. Analiza rynku wskazu- 
je na... - co tu dużo gadać: będziemy opisywać gry 
dostępne w standardzie Nintendo. Kartridże z no- 
U WELIUECZY TAE ZOE ECAO 
sklepach. Wiemy, że powstają wypożyczalnie 
LOWE WET EULCEMEWC EA ICIEH 
my się opisać, co w Nintendo piszczy. Ja 
EOEAWENNZYW ZAC ELE ZANE 
odpowiednim poziomem intelektualnym (bruchu, 
wrikseltor? mucha ni koblaksik!) będę opisywał 
i oceniał poszczególne tytuły. Zastosuję znormali- 
PO EUEKUCJOC OCE 

Proszę poczekać na 'Dynastię" lub inny ulubio- 
WZZEKOWAWNAACE ENIE SZACE 
tal na peryferiach z kamerą wśród Twin Pigs?) 

i wtedy podłączyć konsolę. W takich sprzyjają- 
ZL ZUUCEIEEWESZIUOY CZCI 


ZWEZI 

Standard Nintendo 

Nintendo to takie pudło z dwoma dżojstikami 
| EZALEROON CE ZYCWECIENCLECZWACUUA 
dże i to można grać na telewizorze. Jest fajowo, 
jak sie dołoży spluwe, czyli taki gun. 

(tłumaczenie dla rodziców: "Nintendo, w potocz- 
nym rozumieniu młodzieży, jest to konsola do gier. 
Do urządzenia tego podłączone są dwa manipula- 
tory, dzięki którym można poruszać obiektami na 
ekranie odbiornika telewizyjnego. Gry dostępne są 
na charakterystycznych kasetach. Istnieje możli- 
wość dołączenia specjalnego pistoletu, co uatrak- 
cyjnia zabawę. ") 


CLCIEKUCLH 

5 cósiów - wspaniała pod każdym wzglę- 
EU) 

4 cósie - wspaniała pod nie każdym 
względem 

3 cósie - dobra 

2 cósie - może być 

1 cóś - kupa, Spuść wodę. 

Jeżeli zdarzy się 0 cósi: kupa spuszczona, 
leci rurami. 


PZ OCUKOSWEULUJZACZA 


ETL LU GLELCLELEI ZEACACA 
ULEKTA ETZ ZAUIAOUZZELI 
tel/fax 380502, tel 380569 











Operafion 
Woli 





Gra już legendarna, która zdobyła sobie 
popularność na większości typów kompu- 
| EWAYZEEEICZZNCOPICACHJEOETE 
per komandos musi oswobodzić jeńców 
wojennych więzionych gdzieś w dżungli. 
Charakterystyczny dla tej gry jest sposób 
walki z przeciwnikiem. Nie kierujemy żad- 
EJ OSCHCRYLCJELN AMC LA 
w nią. Na ekranie, czyli przed naszymi 
OATUENACEEWEKELCIOJCYALCYA 
nych planach pojawiają się wrogowie. Ma- 
jąc do dyspozycji ograniczoną ilość amu- 
nicji i granatów należy walczyć z pojedyn- 
czymi żołnierzami, transporterami opance- 
ZYENEWZWJOCOEIELILELOJCH 
KWADIELEZA ZZ ELA JEWJUELALCH 
(A EUCWE OCENIC CZAI CZTLEJA 
OCZEUENSCWEWA NOZE OEG CJ 
lub (uwaga!) można użyć dołączanego do 
konsoli pistoletu. Zabawa wtedy jest wspa- 
WERE CH CECCENCUCHERZANCH 
EWOLUCJA 





mn 
America 








(ENO EECC 
miksowy Kapitan Ameryka oraz jego przy- 
| CSECZAZYLORUWZNZU CANA 
bierając opcję gry w pojedynkę steruje się 
rzucającym tarczą Ameryką lub jego przy- 
| CHECK ZCICHIUKAORECE OPC 
nuje się wiele miejsc, gdzie czają się wro- 
dzy najemnicy. Czasem są to ludzie, cza- 
sem latające roboty. Strzelając do dziw- 
WENLUETOWEWOWNYJCK NT CY 
tały dodające energii oraz specjalne krysz- 
CUZ ZROCYE JOW CHELEZAAWLCH 
PZLCZECHEIUELNEIWALCJHIGU 
WEMLOCELCINOCIEL ELE NIELCA 
łach, ruchomych platformach, drzewach 
itp. Wybierając opcję dla dwóch graczy 
można stoczyć niesamowity pojedynek 
z kolegą. Każdy może wybrać daną postać 
i próbować pokonać swego przeciwnika 
UECACENE CHCH COSA CUNEWUA LC] 
UEWZSCUENCAC EK PAZACEACILG 
su, trzyma w napięciu. 








(CIE 
GLI 


Jesteś śmiesznym bobaskiem w czapeczce 
PES (CUNgC W LELEELEEWIE A 
nych wysp. Musisz spenetrować wszystkie, 

a na każdej jest wiele trudnych etapów do 
przebycia. Wszystkie osy, pszczoły, węże, bie- 
gające prosiaki, kamienie, złe ptaki i jeszcze 
WZELWMECE EKES 
LE OPNTZE ELU ELUCIIE AAC CLCC 
W ZYCO NEYCEE TELE 
lada zręczności. W czasie swojej wyprawy na- 
potkasz wiele przedmiotów ułatwiających po- 
O MCECUE UA CIELE 
można rzucać w owady, węże i ptaki. Desko- 
rolka pozwala na szybką jazdę i ekwilibry- 
styczne skoki. Czasem znajdziesz jajo, w któ- 
WUŁUJCZELIESN YU ENZO 
fiłeś, to swą podróż będziesz kontynuował na 
grzbiecie milutkiego smoka. Cała gra jest 
utrzymana w bardzo miłej, sielankowej kon- 
wencji. Jest odpowiednia nawet dla najmłod- 
CO WNECCZZENOCAWEU ZZ ILELY 
cyjnie, animację perfekcyjnie, a zabawna mu- 
zyka pieści ucho. 


Ęe 
m 
RER 





WA AL LECA4 





LETCNNCZILEBILWATJ ELLE 
z Chuckiem Norrisem. Bohater ucieka 
z obozu, pozostawiając po sobie pustą 
pryczę. Na początku do obrony przed 
wrogami ma tylko gołe pięści i nogi 
w butach. Walcząc może zdobyć nóż, pi- 
SOOGUCECALAW ANI CLEWANELJ 
przeciwnikami będą żołnierze w czap- 
CHCIALO NL CU 
WO ANYA ALCJUEL CERA CC 
OEWEW PUNELENZ LL CWCZNJELCH 
O CZCZEWEWUEILCIUYJCGCH 
dzić na świeżym powietrzu, w barakach, 
na dachach, w transporterach itd. 

Akcja gry nie jest monotonna, przeciw- 
LISA CO CIICYIEWEJCAWEILCEANTAT 
helikopterem i grubasem w windzie mo- 
że dostarczyć bardzo wielu emocji. Jest 
to chyba jedna z lepszych "strzelanek". 
PUIUEWEWZJOYCECCENCCNCHLEKIETCLE 
WEJYCEWEJELENUICEANAECENY 

jest tylko tytuł, ponieważ gra w spisie 
ULCYCLOEJW WE WACIERA CCA 
KOCLNEJEWAZZE LEA UE CE 
WYS WELEW WALEC CICH 
LEILA 
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OW AŁUC ONW CIEKOZCLEWUKYA 
Tak jest i w tym przypadku - Robocop 2 po- 
WZAEULEJNCSCUCLNKTUCEU ZUR 
| BEOZIOCWESTUESAUEFAZCWEWECW 
WATEENA Zoo UTW ES AOC 
niewinnych obywateli, udzielanie im pomo- 
SALONY ESC ZZIALUEUULGWEH 
nym policjantem. W czasie gry przyjdzie mu 
walczyć z przestępcami, wypróbowywać 
własną siłę i skoczność. Pierwszy etap gry 
to tradycyjna wymiana ognia i ciosów 

z przeciwnikami. Robocop musi dotrzeć na 
OOJLONCEANIWANESC NEJ ACZ ACĄCCH 
CZE ZEEWEWAC CYL CENA JSC! 
wychylać się złoczyńcy - należy ich ustrze- 
lić. Kolejno należy się wykazać zręcznością 





w różnych innych sytuacjach, np. walcząc 
AOL OO ZUMEJCNNSECENECUA 


dę wspaniałą grafikę i bardzo ptynną anima- 


cję. Poszczególne etapy zabawy są uatrak- 
cyjniane różnymi scenkami. Motyw muzycz- 
WICSKZZ TE EIWACNZE WATCH 
bardzo realistyczne (np. chód robota, strza- 
UALÓWSEUICJH 





LCCI CWILKECWLWEWACENCKYZ 
czarowuje. Czerwony Październik (Red October) 
jest okrętem podwodnym wyposażonym w naj- 
nowsze osiągnięcia techniki radzieckiej. Jego 
kapitan porywa maszynę i chce dopłynąć do Sta- 
nów Zjednoczonych. Najpierw ścigają go tylko 
łodzie, statki i samoloty z czerwoną gwiazdą. Po 
udanych intrygach radzieckiego ambasadora do 
akcji włączają się Amerykanie. Książka i film nie 
są przeciętne. Akcja trzyma w napięciu i nie jest 
pozbawiona głębszych przemyśleń. Jestem zdzi- 
wiony dlaczego gra oparta o ten sam pomysł jest 
zwykłą strzelanką zręcznościową. Kierując Czer- 
wonym Październikiem trzeba przemykać się po- 
WESZŁO CHE O CAC CZE 
wszystkiego, co się rusza. Manewrowanie wśród 
skał przypomina pierwsze gry na komputer Atari 
800 XL (z magnetofonem). Autorzy chcieli pod- 


nieść jej poziom animowanymi wstawkami po- 
między poszczególnymi etapami gry. Czy im się 
udało? Polecam tylko dla maniaków zręczno- 
ściówek. 








Drogo 
Ldir 


Przed tobą bardzo trudne zadanie. Jesteś wę- 
drownym rycerzem, obrońcą zaklętych księżni- 
czek. Już na początku nie jest łatwo: zmurszały 
zwodzony most, latające nietoperze, smok zioną- 
OI EWKZWLOCHZEELCGULIEWZCIE 
czy małpia zręczność i przypadkowe szczęście 
| EZZLOLEZAT OCZNE WEWN JELITA 
odkrytym sposobem. Logiczne myślenie, plano- 
wanie i na końcu zręczność - to atuty dzięki któ- 
WIUWZCAOCA Z CE ZULTBWEIJILCH 
potkasz wiele niebezpieczeństw. Potwory, spa- 
IERENIWAEWL OCZ NCZCHEROWIU 
WEOCZAZNNECYCO Z WCNOWAO 
maga cierpliwości. Upłynie sporo czasu, zanim 
do perfekcji opanujesz ruchy na poszczególnych 
ETZ MOCE CONICYZTWACI Z UIwA LU 
gotyckim nastroju. Bardzo ładny motyw prze- 
wodni - brawa dla układu odtwarzającego muzy- 
kę - i zręczna grafika: zachęcają do zabawy. Po- 
OCHECTNTAN COW OSIECK) 
wysokości ekranu. Polecam dla cierpliwych. 











BAJT 


IBM PC XT/AT 
AMIGA 
ATARI XL/XE 
ATARI ST 
COMMODORE C64, 128 


Katalogi gratis po przesłaniu 


zaadresowanej Koperty zwrotnej 
(A5) + znaczek za 4000 zf (na 


list ciężki) 


sprzedaż wysyłkowa 
BAJT 
05-100 Nowy Dwór Maz. 
ul. Chemików 3/55 
tel. 75-34-14 





Rozliczenia 

Bassowaty, K. Kubeczko, M. Weryk i 
inni - czytamy, czytamy, Wy też, my Was też. 
Wiele uwag dotyczących TS zostało wzięte 
pod uwagę - nawet jeśli nie odpisujemy, 
pomagają nam w redagowaniu pisma. Pi- 
szcie dalej, miny i komentarze Kopalnego 
czytającego Wasze listy pomagają zrege- 
nerować siły po ośmiogodzinnej pracy joy- 
em i myszą. See you later aligator! 

Zepsół 
Atari vs Commodore, cd. 

Dwuch komputerowców zaczeło spory 
nad tym co jest lepsze Atari czy Commo- 
dore. Wynikneła z tego bujka. Ja byłem 
sekundnikiem i trzymałem ich garderobę. 
Jeden zrezygnował z bujki z zamierzeniem 
zabrania ubrania przeciwnika i ucieczką do 
domu. 

A teraz moje pytanie o ile razy jest 
lepszy C-64 od Atari XE/XL. 

Jordan 

O tyle samo, o ile PC-et jest dłuższy od 
Amigi. 

Kopalny 
Hardware 

Mam do Was następujące pytanie: jeśli 
chcę używać joysticka do IBM PC, to czy 
muszę mieć dyskietkę instalacyjną do nie- 

go? 
Krzysiek z Poznania 

Joystick do PCeta to sprawa dosyć nie- 
typowa. Nie jest do niego potrzebny żaden 
dodatkowy program, wszystkie gry które 
potrafią z joysticka skorzystać obsługują 
go same. Problemy mogą się pojawić przy 
próbie podłączenia. Odpowiednie gniazdo 
(piętnastodziurkowe) znajduje się często 
na karcie Mutli I/O, jeśli go tam nie ma 
trzeba kupić Game Card - kartę, służącą 
wyłącznie do podłączenia joystika. Od mo- 
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TOMS 


oferuje wiele rodzajów stacji dys- 
ków do komputerów ATARI 
XL/XE, ATARI ST/STE i COMMO- 
DORE AMIGA. 


Polecamy także samplery i 
inne akcesoria. 


Pytajcie o nasze wyroby 
w sklepie TORA, 
Warszawa-Ursynów, ul. Lachmana 1 
(róg Ciszewskiego i Rosoła), tel. 643- 
47-91, czynnym w godz. 8-19, 
oraz w sklepach: 

TAL - ul. Grójecka 65a 
JOKER - ul. Czerniakowska 58a 
O nasze usprawnienia kompute- 
rów i stacji dysków pytajcie 
pod telefonami: 
641-54-29, 643-99-88. 
TOMS 
02-781 Warszawa, 
ul. Kazury 13/26. 


zm mnnmnnnnnnznzznazanazzmamanamazazaaazaaaae 
| __ "|" A A M O O 
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mentu jej zainstalowania i wetknięcia wty- 
czki wszystkie gry powinny widzieć joystick 
- trzeba go jeszcze czasem skalibrować, co 
sprowadzi się do wykonania czynności opi- 
sywanych na ekranie (zwykle będzie to wy- 
chylenie wajchy prawo-góra do oporu i 
fire, potem lewo-dół i znów fire). Uwaga - 
nie każdy joystick można podłączyć do 
PCeta, musi na nim być napisane że się do 
tego nadaje! 

Brat Marcin 


Uroczyście wam oświadczam, że po- 
zbyłem się wszystkich dóbr i kupiłem PC- 
eta. Miałem C-64, dlatego musiałem wziąć 
prochy uspokajające gdy zobaczyłem gra- 
fikę VGA, ale gdy usłyszałem muzykę PC- 
eta bez karty muzycznej to mało co nie 
wyrzuciłem go przez okno. Słyszałem, że 
nie warto kupować Sound Blastera bo PC- 
et nie jest do muzyki. Co wy na to? 

Mam nadzieję, że Kopalny napisze coś 
na ten temat, bo ma przerwę w sianoko- 
sach. Czekam na jakąś odpowiedź. Żeg- 
nam. 

Killer 

Wybacz, ale na odpowiedź Kopalnego 
nie ma co liczyć - jego znajomość sprzętu 
bardziej skomplikowanego niż XC-12 jest 
co najmniej problematyczna. Jeżeli masz 
zamiardużo grać (adomyślam się, że masz) 
- kup. Argument, że PC-et nie jest do mu- 
zyki jest dość śmieszny. Równie dobrze 
można powiedzieć, że Atari nie jest do dru- 
kowania - a masa ludzi kupiła drukarki i 
nie płacze z tego powodu. 

Brat Marcin 


Ech, ta Elvira... 
Drodzy Partyzanci! 
(...) Posiadam tylko dwa składniki po- 
trzebne do zmartwychwstania a z lektury 


"Teorii zmartwychwstania” dowiedziałem 
się, iż potrzebuję oprócz mózgu i serca 
czaszkę i przedmiot drogi duszy właścicie- 
la za życia. W tym miejscu ogromny SY- 
STEM REQUEST do EMILUS'a o 
odpowiedź na nurtujące mnie pytania do- 
tyczące dokonania zmartwychwstania, po- 
nieważ Cerberus nie chce mnie już z tego 
studia wypuścić, żyję w nawiedzonym do- 
mu, śpię w kotłowni bo tam cieplej. Od 
czasu do czasu wchodzę na dach pooddy- 
chać świeżym powietrzem, patrzę w akwa- 
rium lub rozmawiam z Indiańcem, a Elvira 
to nie chce dać się nawet dotknąć (nie 

mówiąc już o czymś więcej, chłe, chłe!). 
Z poważaniem Towarzysz Broni 
mg. inż. Jaras 

Towarzyszu Broni! 

Jest nieźle, już prawie skończyłeś grę. 
Nie mogłeś dotknąć Elviry, cóż ja jej "do- 
tykałem" przez ostatnie kilka miesięcy, ale 
mam już dosyć jej magii toteż dam Ci szan- 
sę nacieszenia się jej urokiem. Brakuje Ci 
kilku składników, powiadasz. Do czaru 
zmartwychwstanie potrzebujesz: mózg, 
serce, skalp, jajka oraz modlitewnik księ- 
dza. Mózg i serce już masz, to dobrze. Jajka 
i modlitewnik powinieneś znaleźć bez pro- 
blemów, natomiast co do skalpu sprawa się 
troszki komplikuje. W nawiedzonym domu 
musisz wziąć barometr i zamienić go w czar 
Summon Storm. Teraz w te pędy na dach i 
wywołaj sztorm (Summon Storm). W ten 
sposób aparatura Frankiego mówiąc deli- 
katnie zepsuje się, a Ty zejdziesz na dół, 
przetniesz drut na jego głowie i weźmiesz 
Twój upragniony skalp. I to wszystko, a 
jeszcze Elvira jest porywcza więc odpo- 
cznij trochę przed spotkaniem. 

Medytujący Guru EMILUS 


Naczelny przy głosie 
(...) Tak na marginesie to niech Naczel- 
ny się wyluzuje, bo jak kiedyś czytałem 
"Listy", wypowiedź Redakcji - jakaś drę- 
twa, myślę, patrzę, o sorry - pisał Naczelny. 
Chłopie, weź się w garść, albo oddaj pałe- 
czkę Kopalnemu. 
Buberto 
W kazdej grupie ludzi musi być ktoś, kto 
smęci i goni do roboty i ktoś, komu robota 
wisi, a z ozora ciekną głupoty. Taki teź jest 
podział u nas, zgadnijcie kto goni a kto się 
obija i plecie trzy po trzy. 
Naczelny 
Wiele symulacji do tej pory oparte było 
na bazie grafiki wektorowej. Coraz czę- 
ściej stosowana jest grafika fraktalowa. I tu 
jest pewien problem: na czym polega ten 
rodzaj grafiki i co oznacza sformułowanie 
"grafika liczona w czasie rzeczywistym”? 
Rumcajs 
Bardzo dobre pytania - sam chciałbym 
znać na nie pełną odpowiedź. Zacznijmy od 
tego co jest pewne. Grafika wektorowa po- 


* 


lega na tym, że każdy obiekt opisany jest 
jako seria wektorów, a dokładniej odcin- 
ków, dla których znane są współrzędne 
końca i początku. Kilka takich odcinków 
może opisywać pojedynczą ściankę, z kilku 
lub kilkunastu ścianek można zbudować 
całkiem skomplikowany obiekt (obejrzyj 
faceta z gry Alone in the Dark w tym nume- 
rze - str. 12-13). Po co to? Ano za pomocą 
dość prostych operacji matematycznych 
(na poziomie geometrii anlitycznej z trze- 
ciej klasy liceum) można obliczyć, jak po- 
winny przebiegać na ekranie linie (to te 
odcinki, a dokładniej ich rzuty), ogranicza- 
jące kawałki (ścianki) o jednym kolorze. 
Najpierw więc liczy się położenia końców 
odcinków, rysuje się je (uwzględniając ich 
położenie zmieniające się w miarę ruchów 
obiektu i fakt, że poszczególne Ścianki za- 
słaniają niektóre z odcinków) a potem ob- 
szary między nimi wypełnia się 
odpowiednim kolorem - i w ten sposób 
powstaje obraz, który widać na ekranie. 
Liczenie w czasie rzeczywistym ozna- 
cza, że wszystkie potrzebne obliczenia są 
wykonywane w trakcie gry - między wy- 


- świetleniem jednego obrazu a drugiego mi- 


ja kilkadziesiąt milisekund, w ciągu 
których na odpowiednio szybkim kompute- 
rze i za pomocą dobrego algorytmu można 
wykonać wszystkie potrzebne rachunki. 
Można również postąpić inaczej - jeżeli z 
góry wiadomo, jakie będą ruchy wykony- 
wane przez wszystkie odcinki, można poli- 
czyć ich wszystkie współrzędne, 
zapamiętać je i odwoływać się do tych za- 
pamiętanych wartości. W ten sposób przy- 
gotowywane są zwykle czołówki gier - 
wszystkie obliczenia i operacje, które daje 
się wykonać wcześniej, zostały już dawno 
zrobione, a to co oglądamy jest tylko "ode- 
graniem" przygotowanych wcześniej da- 
nych. 

Teraz o grafice fraktalnej. Fraktal to 
takie coś śmieszne, którego każdy kawałek 
jest podobny do całości. Zupełnie przypad- 
kowo okazało się, że ten sam warunek speł- 
niają różne obiekty istniejące w 
rzeczywistości - mały szczyt jest podobny 
do większej góry, której część stanowi, a ta 
zkoleido łańcucha górskiego. Istnieją bar- 
dzo szybkie algorytmy pozwalające na na- 
rysowanie fraktali - można więc je 
zastosować do rysowania krajobrazu, jak 
to zostało zrobione w grze Comanche. 
Problem z grafiką fraktalną polega na tym, 
że bardzo trudno ją zdefiniować - przy ba- 
daniu fraktali niejako przypadkiem doko- 
nano wielu czysto matematycznych odkryć, 
które dają się zastosować przy rysowaniu 
różnych obiektów, mimo że z samymi fra- 
ktalami nie mają juź wiele wspólnego. 

Naczelny 





i 


THĘSA 


i MINER 


(Commodore) 

Klawisz "C=" (Commodore logo) 
powoduje przeniesienie na następny 
poziom. 


(HAM) 
Diskunn 
(Amiga) 
W trakcie gry wpisz "MEACULTA". 
(Cycero) 
DIGI DUCK 


(Atari XL/XE) 

Wpisz na planszy tytułowej hasło 
"DE JET" a otrzymasz 99 żyć. 

(Krzysztof Przybyszewski) 
DONKEY KONG JR. 

(Atari XL/XE) 

Wpisz "BOOGA" jednocześnie trzy- 
mając "SHIFT". Uruchom grę. Naciś- 
nięcie "'K" unieszkodliwia potwory, "S" 
- zmienia poziom gry. 

(Dominik Cieślik i Mr. Gregor -EG-) 


Eernannic 
(Commodore) 
Naciśnięcie "RUN STOP" przenosi 
z planszy do planszy. 
(Bartman) 


Fumso's QUEST 

(Commodore) 

W pierwszym levelu idź w lewo, aż 
do końca planszy. Wejdź na najwy- 


R 







ATARI XL/XE 


Vicky 46.000 
Digi Duck 43.000 
Upiór 43.000 
Mirax Force 43.000 
Klątwa 46.000 
Adax 43.000 
Hans Kloss 43.000 
A.D. 2044 43.000 


Sam katalog można uzyskać, 
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ul. Targowa 1/1104, Rzeszów 
skr. poczt. 66, 35-959 Rzeszów 2 


Jesteśmy wydawcami: 
43 oryginalnych programów na komputer ATARI XL/XE 
8 gier na C64 na podstawie licencji Zeppelin Games 


Nasze gry znajdują się zawsze w czołówce listy przebojów 
Proponujemy wysyłkową sprzedaż gier - płatność przy odbiorze przesyłki 


Do każdego zamówienia z dopiskiem Top dołączamy katalog wszystkich gier. 
przysyłając 


Przy zamówieniu należy podać swój dokładny adres, 
rodzaj komputera i pamięci zewnętrznej (kaseta lub dysk). 
Zapraszamy do współpracy właścicieli sklepów 


ższy szczebel drabiny i kuenij (DÓŁ + 
FIRE). W każdym levelu są trzy takie 
miejsca 

(Mateusz Skawiński) 
FRED II 

(Atari XL/XE) 

Na planszy tytułowej wpisz hasło 
"MISIU". Klawisze od 1 do 0 przeno- 
szą po poziomach. 

(Krzysztof Przybyszewski) 


Giurrieto 


(Commodore) 

Jeżeli niegrzeczny pies Oddie 
sprzątnie Ci sprzed nosa jakąś rzecz, 
należy mu wymierzyć celnego kopnia- 
ka - na pewno odda. 

(Vorgul R.H.) 
GHOSTBUSTERS 2 

(Amiga) 

Nieśmiertelność uzyskuje się trzy- 
mając na początku "CONTROL" + 
"ALT" + "U' + 'S". 

(Wójcik Tomasz) 
"GIGANOID" 

(IBM PC) 

Włącz komputer, naciśnij CAPS 
LOCK, uruchom grę, strać pierwsze 
cztery statki, naciśnij CAPSLOCK i 
strać ostatnie życie. Graj od nowa, 
dostaniesz 100 żyć. 

(M.W. Smentny Bobo z Piy) 
GOLD HUNTER 
(Atari XL/XE) 
Kiedy weźmiesz pierwszy klucz i 


wp 
ALON 















C64 


Zybex 

Draconus 

Ball Blasta 

Ninja Commando 
M. Bike Racer 4 
Bionic Ninja ky 
Para Academy W 
IO << 


Q 
S 
o4 
g 


na nasz adres opłaconą kopertę zwrotną. 


otworzysz skrzynię, to ruch joyem 
DÓŁ - LEWO na 30 sek. przyspiesza 
ruch postaci. 

(Marcin Wronikowski - Sir Wrona) 
GOLDEN TALISMAN 

(Commodore) 

Gdy rozpada się przegroda wciśnij 
*Q" dwa razy. Przegroda jest, możesz 
przez nią przechodzić, ale stwory się 
rozbijają. 

(HAM) 
GOTHIC 

(Commodore) 

Kiedy zabraknie Ci ognistych kul, 
druty zniszczysz wciskając "Control". 

(Sebastian Cieślak) 
GRAND PRIX SIMULATOR 

(IBM PC) 

Jeżeli wszedłeś do finału wyści- 
gów światowych i startujesz, w czasie 
jazdy naciśnij 'ESC' to wygrasz. 

(Sadbingo) 


Henv's HOUSE 
(Atari XL/XE) 
CPM daje nieśmiertelność. 
(Marcin Wronikowski - Sir Wrona) 


Kixsranr 


(Atari XL/XE) 

Po usłyszeniu sygnału joystick 
DÓŁ + LEWO + FIRE - uzyskujesz du- 
że przyspieszenie. 

(Pawi 8 Marek) 
KLAX 

(Atari ST) 

W czasie gry naciśnij "4" a prze- 
niesie Cię do ostatniej planszy. 

(Kuba Ert-Ebert) 
KUNG-FU MASTER 

(Amstrad) 

Gdy złapią Cię przeciwnicy, szyb- 
ko naciskaj w prawo i w lewo, w ten 
sposób się ich pozbędziesz. 

(Filip Majsak) 


Leacen BOARD GOLF 

(Atari XL/XE) 

Jeśli nie chcesz grać na danej 
planszy wciśnij "OPTION". 


(Pawi 8 Marek) 
New YORK 


(Atari XL/XE) 
Wciśnięcie spacji zatrzymuje czas. 
(Tomasz Liszka) 


Obetanow BLOOD 

(Atari XE/XL) 

Na planszy tytułowej napisać 
"BC'. Podczas gry, po naciśnięciu 
"SELECT" + "OPTION" + "CONTROL": 
klawisz "Esc" - dodatkowe granaty, 
"Strzałka w górę" - magazynki, *," - 
energia, "T" - następny level. 

(P.W.) 
OPERATION BLOOD 

(Atari XE/XL) 

Jeżeli chcemy pozbyć się na po- 
czątku etapu helikopterów, pauzujemy 
grę (*SHIFT"), jeszcze raz naciskamy 
"SHIFT" i trzymamy. Nic, z wyjątkiem 


helikopterów, nie rusza się i nie strze- 
la. Można wtedy sterować celowni- 
kiem i załatwiać je z pistoletu. Uwaga: 
cały czas należy trzymać "SHIFT". 
(Maciej Norberciak) 


Qa D. MC. DRAW 

(Commodore) 

Jeżeli chcesz przejść 4 etapy na- 
ciśnij "RUN STOP". 


Rovr 


(Atari XL/XE) 

Jeżeli faceci z pałami idą z dwóch 
stron, trzeba kucnąć, poczekać aż je- 
den odejdzie, walnąć drugiego, znów 
kucnąć i tak w kółko. 

(Maciej Norberciak) 


(Bartman) 


Suuuen CAMP 

(Commodore) 

W levelu Il poświęć wszystkie ży- 
cia oprócz jednego, potrzebnego do 
kontynuowania gry. Spokojnie pocze- 
kaj do momentu aż skończy Ci się 
energia i daj pożreć się kotu. Odtąd 
jesteś nieśmiertelny. 

(Vorgul R.H.) 


Torat RECALL 

(Amstrad) 

Po załadowaniu gry, gdy ramka 
zmieni kolor, wpisz "GREG". Energia 
nie będzie malała. 

(Filip Majsak) 


Vznueen 

(Commodore) 

Jeżeli zawarłeś kontrakt, którego 
data zrealizowania będzie po inflacji 
to świetnie. Zawieraj ich jak najwię- 
cej, gdyż płacą Ci lepiej niż w sklepie. 


(Marcin Tarułka - Abra) 


Wnuinuinuso 


(Atari XL/XE) 

Kod do poziomu E: IAMTHEHUN- 
GRYDUDE. 

(Mr. Gregor -EG-) 
WINGS OF DEATH 

(Atari ST) 

W czasie gry wpisz "ST FORE- 
VER". Teraz klawisze: "F-1" - zamia- 
na w insekta, "F-2" - zamiana w 
nietoterza, "F-3" - zamiana w orła, 
"F4'" - zamiana w smoka, "F-5' - za- 
miana w gryfa, "F-6" - wywołanie my- 
śliwego, "F-7" - wywołanie 
niszczyciela, "F-8" - włączenie tarczy 
ochronnej, "F-9' - auto-fire, "F-10' - 
odnowienie zapasu energii. 

(Berbel) 
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jeszcze nie był... ' 


SIAK IREK 


25" MYMUERSRRY 


Tym motto rozpoczyna się gra 
stworzona w 25-tą (!) rocznicę po- 
ZIELEN TICIUCELIELNISLELE 
skiego serialu telewizyjnego. Star 
UIN LEWTLLWLCA 

SETOCTEWICZICEWTWAJCE 
OU LUUCELCA TELE TELICEENT| 
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URI TOACZOCIALCGCYTATCWA 

ce fiction. Gra jest zręc 
n kosmic s 
ing. Ma 
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WEDEL OWA LU TELIAYZ 
OO ŁŁUCEM ULOTCZILICZWELALEJ 
kapitana statku StarFleet przystało, 

- w pomieszczeniach kursor akcji 
ma pogrubioną czerwoną obwódkę 
gdy natrafi na użyteczny przedmiot, 

RTW TELUCWCOSCECECWYICO 
używać, 
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u gwiezdnego Enterprise. 
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(|ARTOLELTEJICA 
LULU TIZZCACZYZZITIECCT 
z rozkazu (Pollux V, Demons, Aco- 
tyles, ...j a także nowe rzeczy któ. 
re się dowiesz (Robert Angiven|. 

LUTA OAWALENICEZIE! 
USE ZNITLOCWLCO CLIENT 
ELU WACICMLENICLEMCNCZ 
UEVIJROJCEJ CIIELOLEE CE 

0 orym. McCoy powi: 
























Ji FET SILICZZ rz 
kularnego, a otrzymasz surQ wii 
|LWZMCZLJIA 

Poleć $Spock'owi żeby naprawił ob 
WALIEONIENCENTICNEC 
zaś grzecznie poproś o otwarcie ga- 
bloty. Ze wszystkich przedmiotów 
VUORZYCIWZN MCZAT 
WLCEDTORJAUECIM LEGE CH 
go, podaj mu surowicę i porozma- 
JEZU COC NCNC A CYCELIA 








EROCORZ TACE CUALICCTZĄA 
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al! OW ó pha- 
rękę robo! która od- 
TD strzelaninie. Podejdź do 


za wejścia | CEALA CZY TCZEW TAT) 


LIOCICECECI CU RECINNZICULA 









„ wejście, Niech McCoy pomoże 
- uwolnionemu akolicie. Sam przyłóż 
UO UCIICUCNCLCEO NICE CE CLCH 
Śmiało idź naprzód, gdzie znajduje 
się komnata ze sprzętem podtrzy- 
mującym życie jakiejś obcej formie 
















YSENCOC I OLCCEI 
i użyj ją. 


LEWLOCNA ZA7IL 
3 KŁAJELICILTRCZ 
WIUNYCJCUIORULE LC 
DZY LENYN IEUSPAL LE 
|JZER TELC 
W EJMECUIELIENC 
soli jest 1173=1331) 
|UEUIEJCJ EUTELNKU| 
SUL: LONAU 124 LUCEŁI 
CO ELULEN ELU JU LŁ:H 
ELE CELICRCICE 
LH WELLA CIKUH 
CELU UZAWIO SUI 
OIEJECO AEC 
systemy obronne. 
HIJACKED: 
IELELM EEILUEEELE 
ERO IECIWURACH 
ULE | ELE 
zdarzyło się coś poważ: 
CEOEBUCEZUJ CELI 
sprawę na miejscu, czyli planecie 
ESELIZLULALY WICEJ CECH 
LEKWIELUCZJICNRZEELO CIJ 
uprowadzona przez piratów z Elasi, 
UOR LUJCECUU:EPELCEELSCUN 
WL ARTCI LEWA CERUJCCZCJI 
EEEE LELIENLIU CZE EWICJIKIJ 
ON (ELA KUCIE CL 
kodu awaryjnego, który chwilowo 
zniweluje tarcze. Sprawdź w kom- 
CZEMU OE EEELCEWICJCJLINU 
WALOCALMŻ żeby wysłała 
I LERODOA EJ LEEELCA 
powinien zająć się chorym, 
ten otwiera skrytkę, z której zabie- 
rzesz narzędzia. Idź przez drzwi na 
korytarz i zabierz wszystkie przed- 
mioty z podłogi. Idź na prawo i za- 
strzel strażników. Poproś Spocka 
CEZICHCOCE CELINE CCJCH 
ELU AEELUEZER ZEE U4L4 
OWIECGIEW AUC LLC 
tarz. Użyj phazera na spawaczu 
(phazer welder). Strzel spawaczem 
na lewo i w dół od środka drzwi. 
Gdy wpadniesz przez drzwi na mo- 
stek zaskoczysz HW LILCWK ELH 
PIO CODN LORZTECK 
PIELOWŁOWAZCELCIIR 
















UWEECHL LO TONIE 
się schematem na ścia« 


LOVE'$ LABOR JEOPARDISED: 
Na stację badawczą Ark 7 wdarli 
ie, trzeba ich stamtąd 
„ Obcy statek ma antylo- 
[NCR CORECUCUNLEJ 


słabo widocznym sza: 
a cie, Po zniszczeniu go 
uży era. Idź do góry do 
WO MONTLEZUCIKCH 
podnośnik (anti-gravity 
MIUMICEATE Otwórz 
szafkę, weż 
z próbką wirusa 
SZA ZNUZZAUELJA 
Otwórz czerwone drzwi 
IDZNCEE CU AY LU 
CENE ILCH 
MELYELI LEKU UŻY: ELI 
WALC NICŁONINOJI 
AUICNA ZATOCE 
ELOREM/IEŁOCJIAACH 
OWIEC CZAK LC LUGELAC LC 
WIOJLLNILCULJTN:CŁ 
TLDTH. W tym czasie Spock 
PEZTNICN CECHY LECH 
WIENIAWA UZ LELICLCJIA 
 CŁELENCOUTIONCUCICH 
LULU A WEICCIAUCZEJ 
O LEWLENI NIEZ AC 
z tlenem i azotem. Włóż roz- 
WTELOCHCENUJCCO 3 
WIEŁOJSAIOAIOWNYSCH 
rował. Otrzymasz broń na 
CLLUUIELIWARIICIECZCN 
butle z wodorem i azotem. 
Włącz syntetyzator, weż po- 
U ELCU JELUULIELONLŁILCICH 
wo. Podłącz do maszyny po- 
| CLULIL ŚWŁANCLULIELTCL 
MOWA LEWIU EEN 
TOWA OE ENO DIEC LIM 
że jest to odłrutka. Wysłar- 
czy wżiąć zmienioną próbkę 
| UEENKLUSOK UECUCIJ 
EROTIC ZZ 
| OCALOUAGOŁO CJ 
Z ERELCICW TALC UC 
ba zaaplikować Spockowi. 
CESC T CZELE 
WALC LUB LENE UERICYUH 
| OWRELUNZILUSZECLCH 
MEET ETL IESIER TAT 
czerwony pojemnik z gazem. 
Teraz możesz bez przeszkód 






















Gł i użyć drabiny. Wejdź 
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oleć McCoy'owi żeby 
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Gdy tylko minął okres niełaski i kwarantanny po niechlubnych przygodach w Innym Świecie, nasi trzej bohate- 








rowie otrzymali kolejną pełną niebezpieczeństw misję. Czeka na nich zagubiony mityczny ląd Atlantydy... 
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Nie widzę. 


e SĄ Jaka dziuraaaaa.. 
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Dobra, 
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To Indiana Dzień dobry! 
Jones !! Jesteśmy z TOP SECRET. 
p. Mamy tu listy uwierzytelniające / 
od Brata Marcina. 
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Obawiam się, 4 
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O! Goście! 
To miło 
żeście wdepnęli! 
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Oto moja asystentka %,.. 
Sophia. Właśnie odlatujemy MABR 
balonem na Azory. 
Zabierzemy was ze sobą 
7 Och, nie chcemy być 
zbędnym balastem... „SĘ 





